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Wiecej zasad, kwasöw mniej 

Dopadliscie nas! Mimo wszystkich chytrych sztuczek — zatykania uszu chlebem, rzucania listöw w 
otwarta. paszcze Kominka (Kominek to nasz redakcyjny krokodyl rözaricowy), chowania gfowy w 
szklance i odwracania kota mlotem — dopadliscie nas. Tysieczny tlum, niosa.cy transparenty "Wiecej 
chleba, mniej igrzysk", "Przywröcic neutralne pH" i "De Stroyer do Variatkowa", wdarf sie do redakcji, 
zajmuja.c przestrzeh miedzy koszem na smieci a koszem smieci. W powietrzu krzyzowaly sie okrzyki: 
"Skoriczy£ z kwasami! Podaj NaOH!", "Ktöry to McSon?!", "Ordnung muss sein!" oraz ich kombinacje 
— "Kwas muss sein", "McSon to Ordnung", "Skohczyc z NaOH...". Redakcja rozpierzchfa sie w dzikiej 
panice, siejajc po drodze z MI 6 bratki w mijanych doniczkach. Ja wcisnajem sie pospiesznie do stacji 
dysköw i zatrzasnajem za soba. klapke (mam taka. stacje z klapkaj . Siedze teraz przy otwartym zatrzasku 
dyskietki i spisuje wrazenia na domenach magnetycznych. Mam nadzieje, Ze zda.ze- — zanim skohczy 

mi sie powietrze. H 

Zgredaktor 

Zgodnie z sugestiami NDC (Naszych Drogich Czytelniköw), wyrazonymi w listach i w bezposre- 
dnich rozmowach, postanowilismy zmienic nieco oblicze naszego pisma. Mniej Variatkowa, wiecej 
konkretöw — do tego dadza. sie z dobrym fizycznym przyblizeniem sprowadzic Wasze postulaty. Nie 
ma sprawy. W tym numerze Variatkowo ogranicza sie do klatki z De Stroyerem, Reakcji Redakcji oraz 
Muröw. Wprowadzamy za to nowy dzial, zajmuja^cy sie problemami sprzetowymi. Na pocz^tek — jak 
wydobyc dzwiek z Peceta nie uzywaja.c sify, czyli krötkie omöwienie kart muzycznych. Powazne 
zmiany przezyf takZe dziaf recenzji. Mamy nadzieje, ze w nowej szacie bedzie on fatwiejszy w czytaniu. 

Wszyscy, ktörzy do tej pory nie wykupili przenumeraty Gamblera, Amiga Magazynu ba^dz Mfodego 
Technika, niech sfuchaja.: poczynaja.c od lipca bedziemy co miesia.c losowac wsröd prenumeratoröw 
tych czasopism szczesliwca, ktöry otrzyma Gtöwna. Wygrana.. Posiadanie prenumeraty dwöch pism 
podwaja szanse wygranej, zas ci, ktörzy prenumeruja. wszystkie trzy — maja. szanse trzy razy wiekszaj 
Logiczne, nie? Na wypadek, gdybyscie chcieli dopomöc szczesciu jeszcze bardziej — informuje, ze 
zaprenumerowanie np. tysia.ca "Gambleröw" tysia^ckrotnie zwieksza prawdobodobiehstwo wygranej. 
Aha, zapomnialem powiedziec, co to za Glöwna Wygrana. No wiec, jest to komputer PC 486 DX2/66 
lub mocna Amiga — do wyboru, zebyscie nas od rasistöw nie zezwali. Szczegöfowe zasady konkursu 
znajdziecie na stronie oznaczonej dwoma szczesliwymi siödemkami. Zycze szczescia! 

Poniewaz po polozeniu na wadze uchylnej gtosy z\A/olenniköw konkursöw przewazyfy — na 
stronie 82 mamy dla Was "Szesnastke". Dia ulatwienia dodam, ze nowy konkurs wykorzystuje karte- 
zjahski uklad wspölrzednych na pfaszczyznie. A poza tym — jak zwykle. Dia strategöw jest dokohcze- 
nie "Krötkiego kursu tepienia zielonego plugastwa", czyli opis UFO. Poza tym — "Krötki kurs tepienia 
czerwonego plugastwa", czyli opis Horde. Mam nadzieje, ze po recenzji z poprzedniego numeru z 
niecierpliwoscia. oczekujecie jakichs konkretöw na temat tej gry. Tym, ktörzy dopiero mysla. o karierze 
wodza i polityka, polecam temat numeru — jest to potezna dawka informacji o celach, strukturze i 
metodzie gier, nazywanych niekiedy "symulatorami swiata". Ci, ktörzy wola. stawac do walki z mie- 
czem (moze byc swietlny) w jednej dfoni, a z magia. w drugiej, znajda. zapewne cos dla siebie w 
opisach gier Perihelion oraz Ultima Underworld I i II. Pierwsza — to RPG rozgrywana w scenerii 
bedqcej skrzyzowaniem swiata fantasy i SR gdzie w rzucaniu czaru pomaga podreczny komputer. 
Drugiej nie musze chyba przedstawiac — klasyczna gra fantasy, czerpia^ca z najlepszych wzoröw. 
Gracze o dobrze rozwinietym poczuciu humoru beda. mogli dotlenic sie, czytaja.c dokladny opis Day 
of the Tentacle, czyli Dnia Matki — o przepraszam, Dnia Macki. Dodatkowa. porcje ruchu na swiezym 
powietrzu zapewnia Michael Jordan in Flight, zas dla mniej ruchliwych graczy przewidzielismy partyjke 
brydza z Omarem Sharifem, znanym aktorem, slyna.cym moze nie tyle z mistrzowskiej gry, co z 
wysokich stawek. Odpowiednia. sume do rozgrywki z tym panem mozemy zarobic, korzystaja.c z opisu 
gry Shepherd (pasterz) — np. hoduj^c tyranozaury i wieloryby. Kapital niezbedny na wejsciu jest 



Za tresc og^oszeri redakcja nie odpowiada. 
Redakcja nie zwraca nie zamöwionych maszynopisöw oraz 
ega sobie prawo do öokonywania adiustacj» i skrbtöw. 
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Chociaz cel gry przedsta- 
wiono jasno — jest nlm 
skuteczne odparcie ataku 
Obcych, to jednak w trak- 
cie zabawy towarzyszy nam 
uczucie, ze Istnleje jakai 
tajemnica, ktörej autorzy 
gry nie chca, wyjawid. W 
pewnym momencie przeko- 
nujesz sie, ze aby rozgro- 
mic obcy najazd, musisz nie 
tylko odpierac ataki na 
ziemskie miasta, ale nawet 
przejsc do dzlatan ofensyw- 
nych. 

Zaczynamy od wykrycia 
zrödla zaopatrzenia Ob- 
cych, ktöre musi sie znaj- 
dowac gdzies w poblizu 
Ziemi. Kohczymy walke, jak 
sie juz zapewne domyslasz, 
wyprawa, na macierzysta. 
planete Obcych — zrödto 
nieustannego zagrozenia. 







Research — doktadniej 

»race naukowe prowa- 
zisz przede wszystkim nad 
cdobytym na Obcych sprze- 
tem, pozwoli to na staty 
postep techniczny. Röwniez 
badania wzietych do nie- 
woli Kosmitöw ("interroga- 
te" — przestuchanie) wno- 
sza. sporo waznych informa- 
cji i sa_ kluczem do znale- 
zienla Wielkiego Mözgu — 

Krölowej Ufoludköw — na 
Ich macierzystej planecie. 
Na pocza.tek t röche o Ko- 
smitach jako takich. Lapi« 
my Ich zywcem za pomoca. 
Stun Roda (dziala na do- 
tyk, bez sensu: Obcy wy- 
rwie Ci dwa razy gtowe, 
zapjra»go tym uspisz) oraz 
Small Launchera i Stun 
Bombs (ale musisz te fanty 
wybadac). Praktycznie kaz- 
da rasa Ufoludköw ma w 
swoich szeregach przedsta- 
wicieli röznych warstw spo- 
iecznych I zawodowych. 
Kosmita moze udzielic nam 
informacji z dziedziny, w 
jakiej sie specjalizuje. 
Szczegölnie interesuja.cymi 
zwierzenlami mog.) nas 
obdarzyt: 

■ 

Medic — dokladne infor- 
macje o rasach Obcych, 
w UFO-pedii przybedzie 
nam charakterystyka ja- 
kiegos Kosmity, ktörego 
moglismy jeszcze nie 

widziec na oczy. Kazde 
dossler ma Charakter dy- 
chotomiczny: widok zy- 
wego organizmu oraz 
wynik sekcji zwtok. Me- 
dyka najszybciej znaj- 
dzlesz na UFO typu "Ab- 
ducer (zabiegi na lu- 
dziach i zabawy z gene- 
tyka.) oraz "Harvester" 
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(to samo, tylko z krowa- 
mi). 
Engineer — informacje o 
typach lataja.cych spod- 
kow. Przydaja. sie, bo 
radar nie podaje nam 
juz okresleh typu "mary 
— duzy", tylko posfugu- 

je sie Indywidualnyml 
specyfikacjami. 
Navigator I Leader — röz- 



ne ciekawostki z zycia 
Kosmitöw, gtöwnie do 
urozmaicenia fabuty gry 
— co Obcy robia. na Zie- 
mi, co planuja, $ka.d sie 
wzieli, itp. Od jakiegos 
Leadera dowiesz sie nie- 
zwykle waznej informa- 
cji o lokalizacji gtöwnej 
bazy na ich macierzystej 
planecie. 




RASY OBCYCH 




Sectold 

To gtöwnie szaleni naukowcy, zajnnM^y sie ekspery 

mentami genetycznymi. Rekrutuja. s^K nlch tez 

dobrzy zoinierze, tym bardziej, ze rasa ta wyposazo- 

na jest przez natura (a raczej r^ke, Inzynier* 

genetycznego ) w duze zdolnosci do walki pslonlcz- 

nej. 



si 




i na 



Snakeman 

Poruszaj^ sie podobrg&jak wa.z. Typowi wojownicy. 
Snakemany to twardmle, szczegölnie odpflnii na 
wysokcj temperature^ nie doröwnuja. jednait Muto- 
nom. Chociaz sa, to naturalnle wyksztalcone organi- 
zmy (moga. sie rozmnazac!), sprawiaja. wrazenie 
owanych przez jaka.s nadrzedna^ istote. 



i 




Muton 

Choc wysoce inteligentne, naleza, jednak (dzieki 

telepatycznej kontroli ze strony Ethereali) do 

typowego przyktadu mi^sa armatme^ Mutony 
pokryte sa. (nie licz«|c skafandra) szfBznie wytwo- 
rzona. sköra. organiczna^ Liczne cybernetyczne 
implanty wspomagaja. narz^dy wewnetrzne. Widocz- 
nie dla zachowania pe*nej kontroli nad t« 
pieczna. rasa., usuni^to Mutonom narzady rozrodcze. 




Floate 

Jeszcze jedna rasa, ktöra tylko po to wyszta z 
laboratorium genetycqpego i spod skalpela c 
aby siac groze i spustoszenie. Ma chirurgi^nie 
zainstalowany System podtrzymywania zycia. Zaste- 
pujaca dolne kohczyny antygrawitacyjna dysza, 
wala unosic sie Floaterom w powietrzu. 










Celatoid 

Towarzyszjfce MinWhom (wytaczme w b^ach) 
Celatoidy wykrywaja fale mözgowe czMtfieka i 
unoszac sie w powietrzu, atakuj^ ofiary za pomoca, 
silnego jadu. Rozmnazaja. sie bezptciowo (?). 



.cader dowodzl duzym 

statkami. 
Commander — od nieg< 

dowlcsz sie najwazniej- 
szej informacjl, czyli 
gdzie znajdujc sie sie- 
dzib.i Krölowej Ufolud 
Icöw. Commandera znaj- 
dziesz na pancernikach 
| Battleship ), czasami 

w bazach. 

Poza tym, kazdy pierw- 
szy, schwytany zywcem 
egzemplarz jakiejs rasy 
dostareza nam wiadomoeck 
o... zywym egzemplarzu 
jakiejs rasy. Wiadomosci te 
konfrontujemy na przyktad 
z hipotezami, wysnutymi 
wczesniej na podstawie 
sekeji zwtok ( Autopsy ). 
Sekcje zwlok mozesz prze- 
prowadzac na wyniesio- 
nych z pola walki UFO — 
nieboszczykach. 



Stopnie wojskowe 
w Xcom 

Stuza. nie tylko do sfabu 
laryzowania gry, ale odgry- 
waja. duzo wazniejsza. role. 
Oficerowie, stosownie do 
szarzy, podwyzszaja. mora- 
le catego oddzialu swoja 
obeenoscia., albo obnizaja 
— swoja^ smiercia. 

Rookie — swiezo po aka- 
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Silacbid | 

Prymitywny organizm sktadaj^cy s\q w wiekszoscl 
z... krzemu, dzieki czemu ta kamienna babka" Jest 
niezwykle silna i odporna na ogieh. TowVzyszy 

Mutonom jak Celatoid. Calkowicie pod kontrola, 

telepatycznej. 




Chryssalid 

Bardzo niebezpieczny, ale na ssjMScie rzadko 
pokazuje sie na Ziemi. Nie mozfl dopuscic go do 
walki wrecz — nie uzywa broni, tylko wstrzykuje 
ofiarom swoje jaja (te w skorupee oczywiscie), co 
koriezy sie podobnie jak w znanej serii ftlmöw 
"Obcy" (Alien ). 





< 






Ethere 

Rasa, ktöra postuguje sie^ cat<) wymieniona powyzej 
menazeria. Orga^zm Ethereala, fizycznie niezwykle 
sfablutkl I rachityczny, egzystuje prak%cznie tylko 
dzieki niesamowltym zdolnoscfom umystu. Telepatia, 
telekineza oraz moc psioniczna to "wrodzone" 
zdolnosci Ethereala, dlatego tez inne jego narzady 
prawle calkowicie zanlkly. 

































demii wojskowej. 
quadie — juz po chrzcie 
bojowym, najcze£ciej 
wystarczy, ze zabije jed- 
nego Obcego. 

Nastepne stopnie przy- 
znawane sa. kolejno najlep- 
szym, w zaleznosci od licz 
by przebytych misji i zabi- 
tych Obcych, z zachowa- 
niem nastepujcjcych regul: 



Sergeant — jeden na 5 zof- 

nierzy. 
Captain — jeden na 1 1 zot- 

nierzy. 
lolonel — jeden na 23 zof 

nierzy. 
Commander — najlepszy 

oficer, zofnierz otrzymu- 

je ten stopieri, gdy li- 

czebnosc Xcom przekro- 

czy 30 iudzl. 

Walki powietrzne 

Zdarza sie, szczegölnie 
na pocza.tku, ze Obcy sa. 

szybsi i uciekna., nawet 
wtedy, gdy Twöj mysliwiec 

lecial "na czotowe' z UFO. 

Wybierajcjc w trakcie walki 
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odpowiednie przyciski, kon- 
trolujesz od Step miedzy ma- 
Kzynami i czestotliwoil 
strzatöw — sam bedziesz 
wiedziai, jak walczyc ze 
Small Scout, a jak z Terror 
Ship. W lewym, görnym 
rogu znajduje sie uzytecz- 
na ikonka — powoduje ona 
odroczenie walki, Twoja 
maszyna zaczyna Sledzic 
UFO, nie wdaja.c si$ w 
strzelanine. Dzieki temu 
mozesz poczekac: 

— az nadlecicie nad la.d 
(UFO zestrzelone nad 
woda. przepada, a 
chciaJbys przeciez po- 
szperac w nim); 

— az nadlecicie nad wode 
(nie chce Ci sie po raz 
kolejny walczyc z tymi 
samymi Kosmitami z 
tego samego modelu 
UFO i na tym samym 
terenie); 

— na druga. maszyne Xco- 
mu, w ten sposöb mo- 
zesz zestrzelic nawet 
Battleshipa — dwa Fire- 
stormy, wyposazone w 
Plasma Beam i Fussion 
Ball Launcher, powinny 
tego dokonac. 

« 

Po naciinieciu ikonki 
okno sie zwija, a zamiast 
niego otrzymujemy dostep 










do drugiej ikony, ktöra dla 
odmiany pozwala nam po- 
wröcit do walki w odpowie- 
dnim momencie. Pamietaj 
o niezbednym zapasie pall- 
wa! 

Walka psioniczna 

To element dzialah wo- 
jennych, o ktörym w po- 
przedniej czeici opisu nie 
wspominatem. Walka psio- 




SPRZET OBCYCH 



Sectopo ^^^^ 

Typowy robot bojowy. Spotykany tylko w 
bazach, i to nie we wszystkich. W zamie- 
rzeniu — wysoce odporny na wszell 
broh, ale w rzeczywistosci rozwala 
zwykfy laser. 




^n««* 



Cyberdisc ^B^^ 

Typowy model czotgu, uzywanego przez 
Kosmitöw. Unosl sie lekko nad ziemia.. 
Strzela plazma i to celnie. Rozwalony, 
eksploduje jak Blaster Bomb". 





Reaper 

To wprawdzie nie mutyna, lecz zwierze 

(?), ale spetnia podoflprf u Obcych funk- 

cje. Reaper to taka bojowa krowa z 

Zapasowym mözgiem I sercem. 

strasznle duzo hafasu I zamieszania, choc 

latwo toto unieszkodliwfc. Ulubiony przez 



cych srodek do terroryzowania miast, a 
ze do obrony baz UFO i do "odwiedza- 
nia baz Xcomu. 






niczna stosowana jest 
przez Ethereale i czasami 
przez Sectoldy. Polega na 
oddzialywaniu na umysl 
ofiary, co powoduje, ze na 
okres jednej tury wpada 
ona w panike (obnizenie 
morale), albo calkowicie 
przechodzi pod kontrole. 
przeciwnika. Po schwytaniu 
pierwszego zywego Ethere- 
ala ta umiejetnosc przypa- 
dnie i Tobie. Najpierw 
musisz jednak wybudowac 
Psi — Lab, w ktörym beda. 
trenowac Twoi zolnierze. 
Nastepnie zmajstrowaC 
Psi — Amp (urz^dzenie do 
nadawania fal Psi) i pocze- 
kac miesia^c na wyniki 
pierwszego treningu. Tre 
nowani zolnierze moga. jed- 
nak bez przeszköd uczest- 
niczyc we wszystkich wal- 
kach w cia^gu tego miesia.- 
ca. Wytrenowanym zotnie- 
rzom przybed<{ dwie cechy: 



Psi Strength — ogölny i 
niezmienny potencjai 
Psi danej jednostki. Ma 
on wptyw na zdolnosc 
obrony przed atakiem 
Psi ze strony Obcych 
oraz poirednio, przez 
nastepny wskaznik, na 
wynik wlasnego ataku. 

Psionfc Skill/Improvement 
— umiejetnoic postugi- 
wania siq Psi — Ampem, 
czyli mowifjc ogölnie, 
umiejetnosc walki Psi, 
ktöra zwieksza sie w 
miare kolejnych sesji 
treningowych. 

Sama walka nie przedsta- 
wia zadnych trudnosci. Uzy- 
wasz Psi— Ampa tak, jak 
innej broni. Wybierasz opcje 
"Mind Control", albo Panic 
Unit". Pamietaj, ze innym 
zotnierzem mozesz widziec 
Obcego, a przez innego 

dokonywac ataku Psi. 



~~ 
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Taktyka walki 
— Ekran Misji 

Mozna wyröznic trzy 
okresy w calej grze 
uwzgledniaj«|c kryterlum 
potencjaiu technicznego. 
Dia kazdego z nich podam 
kilka wslcazöwek i zaleceh. 



1999 r.) 

Nie masz jeszcze Heavy 
Plasma Gun (HPG) i pance- 
rzy! Przygotuj bron: HCan- 
non, ACannon (pchaj je 
naprzod). Rocket Launcher, 
albo 2 Heavy Lasery, Mo- 




ROZWOJ UZBROJENIA 



Laser Weapons 



UFO Navigation 



Laser Rstol 



Laser Rille 



Zywy Navigator 

r 



Heavy Laser 



Hyper Wave Decoder 



Laser Cannon (Diank/Laser Cannon) 





UFO Power Source 




Elirium 115 

z 



UFO Construcfion/Flying Suit 



Laser Defense 




I Blaster Launcher 



Heavy Plasma 




New Flighter Graft 
(FIRESTORM) 



Plasma Cannon - Beam 
(Hovertank PLasma) 



Fusion Missile - Ball 
(Fusion Ball Launcher) 



New Flighter Transporter 
(UGHTING) 



Plasma Defense 





Ullimate Craft 
(Avenger) 



musisz je zdobyc rfa Obcych, 
dopiero potem zleck do opracowania naukowcom. 
W przypadku bronl musisz pamietac o komplemen 
#tarnej amunicji (takze ona musi bye oddzielnie 
przebadana). 

Niebieskie Pozycje — to nie przedmloty, lecz nowe 
pomieszczenia i zabudowania w bazie Xcom. 

1. Laser Weapons — masz do opracowania na 
pocza.tku gry. Pamietaj, ze broii laserowa nie ( 
wymaga amunicji. ' 

2. Laser Cannon — dzialko laserowe uzywane przez 
mysliwce— statki (zast^pisz nim dzialko konwencjo- 
nalne) oraz przez czolgi, dzieki czjmu bedziesz mögt 
wyprodukowac sobie jego nowy r||>. 

3. Laser Defense — laserowe dzialko przeciwlotni- 
cze, broni Twojej bazy przed desantem (z reguly 
bezskutecznie). Zast^pisz nim standardowf Missile 
Defense. 

4. Plasma Cannon — dzialko plazmowe. 

— plazmowe dzialko plot. 
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nte Craft — wszystkie te modele (6, 7 i 8) 
uzywaja. Jako paliwa Elirium 115. Nigdzie go nie 
kupisz, gdy Ci zabraknie. 

9. Gray Sh jeld — Jjl^>ycha statki Obcych, dzieki 
czemu Twoja obrona przeciwlotnicza m 
jeszcze jedna. serie strzalöw. 

10. Hyper Wave Decoder — superradar, podaje 
szczegölowe informacje na temat wykrytego obiektu 



zas na 



canner, grana 
przede wszystkim 2 czotgl. 
Bierz minimum 6 ludzi (i 
tak 30% stanu nie wröcij. 
Na poczatek poilij czotgl — 
przyjma. na siebfe pierwszy 
ogieh (szczegölnie w mia- 
stach). Rozejrza. sie, zniszcza. 
jakis podejrzany mur lub 
sciane. Niech jeden zotnierz 
wyjdzle, przycupnie przy 
kole Skyrangera i od tej pory 
az do konca walki bada stan 
Motion Scannera — bedziesz 
wiedzial, ska^d ida. Obcy. 



Lasery (takze jako awaryj- 
na bron np. dla operatora 







Sf ormuj minimum dwu- 
osobowe grupy i poslij je ra- 
zem z czotgami na przecze- 
sywanie terenu. Lepiej nie 
wchodz do zabudowart — 
»wentualnie spal je z dale- 
<a. Kazda. ture koiicz skulo 
ny przy scianie lub za drze- 
wem. Tuz przed samymi 
drzwiami UFO zatrzymaj sie. 

Ciekawa. taktyka. jest wej- 
icie przez drzwi i natych- 
miastowe wyjicie. Pozosta- 
li zolnierze beda. juz wie- 
dzieli, jak sa. rozstawieni 
Obcy i wchodza do srodka 
tylko na jeden strzal. Wy- 
cofaj sie do wtasnej maszy- 
ny, jesli zostato was tylko 
dwöch z calego oddziaiu. 
Oczywiscie, nie odwiedzaj 
jeszcze baz wroga. 

Etap II (do ok. potowy 
2000 r.) 

Masz juz Heavy Plasma 
Gun, pancerze (moze nawet 
Flying Suit), Blaster Laun- 
cher I Small Launcher. Przy- 
gotuj bron: dwa HPG (nie 
wiecej — szkoda amunicji, 
nie dokupisz jej], Heavy 



Blaster Launchera), Small 
Launcher, Blaster Launcher 
i czotg. 

Potrzeba Ci czterech, pie- 
ciu ludzi. Czotg rozgla^da sie 
pierwszy, a zatoga wycho- 
dzi za nim. Chociaz masz 
pancerze, nie laz bez sen- 
su po odkrytym terenie, 
gdy w poblizu cos strzela. 
Wejdz (lub wiel) na dachy 
budynköw, bedziesz wiecej 
widziat. Przy naprawde 
duzych statkach warto zro- 
bic gdzies w nich dziure 
Blaster Launcherem (jesli 
masz Flying Suit, aby pod- 
leciec, to zröb dziure na 
samym srodl<u dachu). W 
statkach przestrzegaj zasa- 
dy — kazde drzwi to po- 
stöj. Miej oko na uspionych 
— rzadko, ale sie budza.- 

Baza — obstaw winde i 
strzelaj pierwszy, jesli zo- 
staniesz zaatakowany 

(ewentualnie uciekaj co 
jakis czas na göre). Przez 
bardziej zaludnione pomie- 
szczenia toruj sobie droge 
Blaster Launcherem. Podpa- 
laj, co sie da. Nie musisz 
od razu wybijac wszystkich 
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Obcych w catej bazie, mo- 
zesz troche. potrenowac. 

Etap III (od ok. pofowy 
2000 r.) 

Walka psioniczna. Przy- 
gotuj sprzet: dla wszystkich 
Psi — Ampy, jeden lub dwa 
HPG, Blaster Launcher. 
Potrzeba dwöch do czte- 
rech ludzi (na male statki). 
Kazdego zauwazonego Ob- 
cego psionizuj opcja. "Mind 
Control ". Jedna grupa (lub 
jeden zotnierz) mocna w Psi 
siedzi w Avengerze (chyba 
go juz masz) lub przed nim, 
peinige role generatora. 
Druga grupa (patrol) — 
szuka Obcych. Uwazaj na 
spsionizowanych — mozesz 
atakowac tylko Obcych, ak- 






tualnie widzlanych prze 
ktoregokolwiek z Twoic 
Änierzy. Spsionizowar 
bey niech najpierw zabi- 
a. kogos swojego (ale uwa- 
zaj, zeby to nie byt kto* 
cenny — badania), poter 
niech wyrzuca. broi 
( Throw' ) i dalej — d< 
uspienia lub pod nöz. 

Osobiscie stosuje tak 
metode — oczyszczam st« 
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tek lub budynki, a cennych 
Obcych wysytam pod Aven- 
gera (staraj^c sie^ nie spu- 
szczac z nich oczu, korzy- 



staja.c np. z jakiegos posre- 
dniego posterunku). Tarn 
czekam na nastepnego (lub 
wiecej} i usypiam ich zbio- 
rowo — oszczedzam Stun 
Bombs. Jest jeszcze inna 
taktyka walk! — spsionizo- 
wanego Obcego prowa- 
dzisz przed soba. i widzisz 
nastepnych. Röwniez ich 
uzalezniasz i prowadzisz 
razem dalej przed soba... 

Zwyciqstwo 



Gdy ztapany Commander 
wy£piewa, ze na Marsie, w 
podziemiach zaginionej cy- 





jmida 




mill- years 
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Ruiny Cydonii 
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Na Marsie 




wilizaeji Cydonii znajduje 
sie centralna baza Obcych, 

z Ich Mözgiem — Krölowa., 

mozesz wykonat sw«j ostat- 

nitj misje. Zapakuj oddziat 
Xcomu do Avengera i po- 
stepuj tak, jakbys leciat na 
normalna. misje. Obok na- 
)isu "Select your Destiny" i 
arzycisku "Cancel" pojawi 

;ie ikona "Cydonia". Na 
arsie musisz przebiC s\q 
do jednej z piramid, w 



ktörej jest winda. Na dole 
— jak w normalnej bazie. 
Mözg rozpoznasz po zamie- 

szezonym obrazku... 

Gdy juz bedziesz naciskat 
spust, Krölowa Obcych za- 
prezentuje mafty pokaz na 
temat: sk*jd, kto i dlacze- 
go? 

Tak, juz wiecej nie nie 
bedzie. Koniec. Szkoda, ale 
i tak jest to wspaniala gra! 

Marcin Grabski 
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OgöJem 



Dystrybucja w Polsce: 
IPS Computer Group 
02-916 Warszawa 
ul. Okreina 3 
tel. 642-27-66, 
642-27-68 
fax 642-27-69 




Za siedmioma görami lezala 
sobie kraina o wdziecznej nazwie 
Franzpowanki. Lezala i jeczafa — 
trapiona okrutnym gfodem... licz- 
nych czerwonych stworköw. Stra- 
szna ta plaga rozszerzyfa sie do 
tego stopnia, ze Dobry Kröl Win- 
throp zmuszony zostaf do uzycia 
nadzwyczajnych sYodköw. Za- 
myst roztropnego wladcy byl 
prosty — wyslac" w teren specjal- 
nego agenta, ktöry raz na zawsze 
pozbedzie sie natarczywych 
najezdzcöw. 

Pomysl niezfy, byl tylko jeden 
problem — znalezc os\a, ktöry 
bylby na tyle glupi i oddany 
sprawom narodowym, zeby 
wyruszyc na spotkanie nienasy- 
conych paszcz hordziaköw. Po- 
wiem krötko. Ochotnikiem zostal 
Chauncey — prostaczek, uslugu- 
jacy przy krölewskim stole, ktöry 
tym razem popisal sie niezwykfa 
dla niego przytomnoScia. umyslu. 
Jak to bylo, dowiecie sie z relacji 
naocznego swiadka — Mniam- 
Sona, zatytulowanej "Inwazja 
czerwonych", a przedstawionej 
w poprzednim numerze Gamble- 
ra (6/94). Kröl Winthrop, wzru- 
szony postawa swego sfugi, 
obdarzyl go szlacheckim tytulem, 
wreczyl miecz i wyekspediowal 
w kierunku röwniny Shimto. Nasz 
bohater znalazf sie wsYöd zielo- 
nej trawy, drewnianych chatek i 
öl z kukurydza... 

Rozgrywka 

Gra toczy sie na pieciu rozma- 
itych terenach — od spokojnych 

röwnin w centrum pahstwa, po 

sniezne pustynie mroznej pölno- 

cy. W kazdej z krain musisz "wy- 

trzymaC" przez wyznaczony czas. 

Na pocza.tku sa to trzy lata, ale 




kowicie odmienne tury. W pierw- 
szej, gracz planuje ogölny ksztalt 
swojej wioski i przygotowuje si^ 
do odparcia ataku, za^ w drugiej 
nastepuje zapowiadany najazd 
hordziaköw. Przetrzymac wiec nie 



AC^O ? 



ka, umieszczona w prawym dol- 
nym rogu. Wyswietlany na niej 
Symbol (na poczatku tury jest to 
zawsze iopata) informuje o funk- 
cji, jakiej mozemy uzyc. Zmiany 
w tym okienku dokonujemy 
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jest latwo, szczegölnie w ostat- 
nich krainach, gdzie musimy prze- 
zyC^ prawie szes^dziesiat tur, z 
czego polowa to bezposYednia 
walka z hordziakami. 

Pierwsza tura 

Aby przej^c do nastepnego 
etapu z pozytywnym wynikiem, 

czyli odpowiednio wypchana 
sakiewka, pierwszej turze kazdej 
pory roku trzeba poswiecic 
wzmozona uwage. Nie jest to 
zrecznosciowa cze^ gry (do niej 
przejde pözniej), ale — wyma- 
gajacy racjonalnego my^lenia i 
wrecz strategicznego planowania 
— umyslowy skfadnik gry. Mimo 
to, czas trwania pierwszej tury 
ograniczony jest do dwöch mi- 
nut, nie ma go wiec za duzo. W 




wciskajac prawy przycisk myszy 
(PPM) i przesuwajac mysz w lewo 



Koszt postawienia na planszy 
wybranego przedmiotu jest taki 
sam jak jego usuniecie. Je^li 
postawisz krowe nie tarn gdzie 
chciales, to nie przejmuj sie tym, 
gdyz przestawienie jej nie zmusi 
Cie do ponownego wykladania 
gotöwki. Wyjatek stanowi kopa- 
nie. Powiekszamy w ten sposöb 
kanaly melioracyjne i rekultywu- 
V jemy nieuzytki. \1* • 

Obiekty stawiamy na mapie, 
przesuwajac kursorem ich kon- 
tury i potwierdzajac ich ustawie- 
nie LPM. Podobnie jest z zabra- 
niem przedmiotu (czy scieciem 










liczba ta zwieksza sie sukcesyw- 
nie co kraine, az do siedmiu lat. 
Dodatkowo, kazda pora roku w 
grze jest podzielona na dwie cal- 



krytycznych chwilach mozna za- 
trzymaC^ gre klawiszem Fl. 

Najistotniejsza tutaj cze^ci'a 
ekranu jest (o dziwo) mala ram- 



lub prawo (obrazki w ramce 
beda sie zmieniaö), nastepnie 
zatwierdzamy wybrana funkcje 
jej lewym przyciskiem (LPM). 



drzewa) — ustawiasz kursor i 
LPM usuwasz przedmiot z plan- 
szy. Koszty sa na biezaco odej- 
mowane od budzetu, ktöry 
przedstawiony jest w görnej czes- 
ci ramki. 

Czesto, szczegölnie gdy wio- 
ska jest juz mocno rozbudowa- 
na, przydaje sie ogölny jej wi- 
dok. Spojrzenie z lotu ptaka 
mozliwe jest po wctfnieciu PPM 
i poruszeniu myszka do göry. 
Powröt do normalnego widoku 
nastepuje po przesunieciu mysz- 
ki w döL Uzywanie ogölnego 
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planu jest bardzo wydajne, gdyz 
znacznie przyspiesza wszystkie 
operacje. 

Na starcie wybör dostepnych 
przedmiotöw jest niewielki. Zamy- 
ka sie on woköl czynnosci kopa- 
nia, sadzenia drzew i zakupu kro- 
wy. W praktyce (na pocza.tku 
dostajesz 25 koron), wybierasz 
sadzenie drzew, gdyz kopac nie 
ma czego, a na krowe Cie nie 
stac. Posadzenie drzewa kosztuje 
I korone, zaS jego Sciecie na 
sprzedaz daje 5 koron. Drzewa 
sa. pewnym zrödlem statego, cho£ 
niewielkiego dochodu. Przy odro- 
binie szcze^cia, jeSli teren, na 
ktörym zaczynasz (Shimto Plains), 
ma od razu kilka drzew, to po ich 
scieciu bedziesz mögt w pierw- 
szej porze roku (na wio- 
sne), zasadzic ponad 
czterdziesci sa- 
dzonek. Po- 
winno HSiSfK?^ 



W chwili, gdy uzbierasz wy- 

rczaja.co duzo pieniedzy, nie 

ahaj sie przed zakupem krowy. 

wazaj jednak na podatki. Nie 

inwestuj zbyt duzych pieniedzy 

pod koniec roku, gdyz bezlito- 

sny Kronus Maelor wydoi Cie z 

cafego szmalu w ramach corocz- 

nego podatku. JeSli nie bedziesz 

w stanie uiScic cafej kwoty, cze- 

ka Cie pobyt w krölewskiej cell 

(...i koniec gry). 

Krowa jest poczciwym i pozy- 
tecznym stworzeniem. Stoi sobie 
bydle na face i pataszuje zielona 
trawe- Stoi w miejscu, "kreci 
morda" i robi pod siebie. W kaZ- 
dej porze roku przynosi 25 koron 
zysku. Z prostego rachunku wy- 
chodzi wiec, ze krowa zwraca sie 
po roku jej "uzytkowania". W prak- 
tyce jest jednak inaczej — w kaz- 
dej chwili mozemy zdjac ja. z plan- 
szy i do kasy wpfywa okragte 1 00 
koron! Wysmienity interes. 

Oczywiscie, zwierze to ma tro- 
che wad. Przede wszystkim jest 
fatwym fupem dla hordziaköw, 
ktöre w swojej diecie kro- 
we przedkfadaja 
ponad wszyst- 
ko. Przezuwa 
sobie bie- 
dactwo i 
w kaZdej 





to za- i 

owoco- 
wac kilko- 
ma nowy- 
mi drzewka- 
mi, gotowymi 
do przerobienia 
nadrewnojuzla- 



tem 



rj 

chwili tez 

fT - , moze byC przezu- 

m// te... Dlatego, podsta- 

k ^ wowym celem tury drugiej 

(o czym szczegöfowo za chwi- 

le) jest ochrona pogfowia przed 

atakiem. 

Inna. wada rogacizny jest jej 



Frozen Wastes of Vesh — cstatnie miejsce walki z horda.. 
Akcja przesunela sie nieco na pölnoc, w najdalszy zaka^ek 
krainy. Wyparte z centrum paristwa hordziaki uderzaja. teraz ze 
zdwojona. energia.. Zdarzaja. sie takie pory roku, ze nadcia.ga 
ich kilkudziesieciu jednoczeSnie. Dodatkowego bölu przysparza- 
j3 Sniezniaki, czyli hordziaki z kolekcji zimowej. na dodatek 
Snieg przykrywa trawe, co utrudnia wypas kröwek. A trzeba 
tutaj wytrzymac' az siedem lat — sukces jest jednak mozliwy 
dzieki specjalnemu uzbrojeniu (do nabycia w sklepie). 
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Shimto Plains — urodzajne röwninne pastwiska s^ latwym 
fupem dla czerwonych rzezimieszköw. Hordziaki zjadaj^ 
wszystko, co im wpadnie w lapy, farmerzy lamentuj^ i rw^ 
wfosy z gfow^', a Ty z mieczem uganiasz si? za potworkami. 
Na szcz^cie tutejsze hordziaki s^ latwe do pokonania (one 
shot — one kill). Jedyna przeszkoda to kilka zmutowanych 
hordziaköw nadnaturalnej wielko^ci. Nie kupuj zadnej dodatko- 
wej broni, ani nie wynajmuj wojowniköw, sam powiniene^ 
sobie poradzi£, ale caf^ kas? inwestuj w rozwöj krainy. 
Potraktuj t? cz$i£ gry, jako etap do zarobienia szmalu na 
dalsze wyprawy. Na pocz^tku masz tylko 25 monet, ale przy 
dobrej gospodarce trzeci rok mozesz skohczy£ z wynikiem 
4000 koron! 

Tree Realms of Alburga — kröl Winthrop w uznaniu dla 
dzielnego wojaka wysyla go do dziewiczej puszczy Alburgii. 
Ziemie s^j tu röwnie zyzne, jak na trawiastych röwninach — 
zasiewy dojrzewaj^ blyskawicznie, a kröwki szybko zaokr^glajaj 
swoje laciate boki. Jak to möwi^: "Pahskie oko konia tuczy", 
wi^c hordziaki doglajdaj^ wszystkiego z niebywaf^ skrupulatno- 
Sci^. Przej^cie jednej zariocznej inspekcji moze skohczyt si? 
tragicznie dla calej wioski. Uwazaj takze na siebie, gdyz tutaj 
leine stworki maj3 paskudny zwyczaj strzelania ze swojej 
prymitywnej broni. Najwyzszy czas, abyS zapewnil sobie 
wsparcie dodatkowych oddzialöw. Warto tez postawiC kamien- 
ne mury. 

Fetld Swamp of Buuzal — wySmienite tereny, na ktörych 
wszystko roSnie jak na drozdzach, röwniez hordziaki. Rozmna- 
zaj^ sie bfyskawicznie. Zmusza Ci^ to do opfacania licznych 
oddzialöw najemnych wojowniköw. Uwazaj jednak, aby nie 
rozstawia£ swoich ludzi na terenach podmokfych, gdyz stan^ 
si? wtedy latwym lupem. 

Kar-Nyar Desert — naprawd? trudna dla gracza pröba. 
Wszystko przykrywa gruby kozuch piachu, a sucha jak pieprz 
trawa nie na dlugo starcza krowom. Przede wszystkim trzeba 
jak najszybciej rozwin^ siet kanalöw. Z melioracji pfynaj co 
najmniej dwa pozytki. Pierwszy jest oczywisty — piaszczyste 
tereny maj^ szans? pokryc! si? traw^j, a to z pewnoSci^ ucieszy 
wyglodniale krowy. Drugi jest taki, ze pustynne hordziaki nie 
potrafi^ plywac!, wi^c otoczywszy wiosk? fos^, zapobiegniesz 
niespodziewanej inwazji wi^kszoici z nich. Uwazaj jednak na 
ich zwloki, gdyz w sprawnych r^kach szamanöw hordy, ktörzy 
szczegölnie upodobali sobie t? krainy, znowu stan^ si? 
zagrozeniem. 
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gfupota. Krowa postawiona w 
jednym miejscu bedzie zar\a tra- 
we, do momentu gdy wyfoni sie 
naga ziemia. Wtedy zreC prze- 
stanie. Kazda krowa, ktöra stoi 
na terenie nadajacym sie do 
spozycia, macha ogonem i z 
werwa. zuje. Gfodujace bydlo 
wyglada wprost przeciwnie — z 
opuszczonymi fbami stoja krowie 
zastepy i pokornie oczekuja, az 
przestawi sie je w inne miejsce. 
Takie krowy niestety nie przyno- 
sza zysköw i slusznie. 

Maksymalna liczba kröw, ktöre 




mozna ustawiC na planszy, to 
trzydziesci. Niech Ci sie nie wy- 
daje, ze jest to liczba wystarcza- 
jaca. Czesto 
przydafoby sie 
postawic i dwa 
razy tyle. Trzy- 
dziesci razy 
dwadziescia 
pi'ec to ra ptem 
siedemset picec:- 
dziesiat. Za ta- 
kie pieni'adze 
trzeba jeszcze 
opfaciC naje- 




UZBROJENIE 



Grimthwacker (Srogi tomotacz) — podstawowe narzedzie 
mordu. Jego ostrze latwo wchodzi w miekkie ciafa hordziaköw, 
jednak aby zadat cios dwurecznym mieczem. musisz obröcic 
sie woköf wlasnej osi. Kilka takich ciosöw i... bohater dostaje 
kreeka. Dopöki nie odzyska zmyslöw. stanowi fatwy cel. 
Flamethrower — miotacz plomieni. niestety niecelny 
Ring of Teleportation — bardzo przydatny pierscieh 
teleportacyjny. ktöry umozliwia bfyskawiczne przemieszczanie 
sie po planszy. 
Boots of Boogy — trampki z 





dopalaczami. Dzieki nim 

gle hordziaki. Nie 
nem. 

Meat — wielki 
udziec, ktörego 
woh przycia.ga do 

dziaki. 
cia.gniecie 
wody i 
Dziala 

mala. 





smoczy ogieh 
böjczy... nie tylko 

przyci^gaja. hordziaki z 



mozesz dogoniC co bardziej smi- 

wahaj sie przed ich kup- 

Haunch of 

s o c z y s t y JL 

cudowna 

Ciebie hor- 

Pozwala to na za- 

stworköw do 

Utopien ie. 

tylko na 

odleglosc. 

Dragon Fire >^^ 

jest naprawde za- f^ 

dla hordziaköw. 

Flute — piskliwe dzwieki flecika 

catej planszy. Jest to ryzykowne, ale przy odrobinie wprawy 

bedziesz mögl wyrzna.c cala. atakuja.ca. Ge grupe. 

Bomb — jesli jest juz naprawde zle, zawsze mozesz poslaC 

mala, niespodzianke. W ostatniej krainie bomby przydaja. sie do 

oczyszczania trawy ze sniegu (') 

Healing Rock — wytrzymalosc Sir Chaunceya jest calkiem 

spora, jednak czasami wymaga podladowania. Do tego sluzy 

ten magiczny kamieh. 

Knights & Archers — sprawni wojownicy z poteZnymi 

maczugami i szybkostrzelni lucznicy, do wynajecia. Niestety, 

jedni i drudzy maja. zasadnicza. wade — stoja. cafy czas w 

jednym, wyznaczonym miejscu. Zero inteligengi. 

Mystic Morningstar — Gwiazda Poranna, potworna zeliwna 

kula na dlugim lahcuchu, ktöra miazdzy absolutnie wszystkich 

przeciwniköw. Po jej uzyciu musisz jednak chwile odpocza.c 

Wyja^kowo skuteczne narzedzie. 

Trident of Wimbli — sam musisz to zobaczyö Efekt 

dzialania tego "tröjzeba" jest niesamowity... to dziala! 



mniköw, postawic zabezpiecze- 
nia i przygotowac uprawy. Z 
kolei, kazda zjedzona krowa to 

sto koron do tyfu. 
Dlatego, jed- 
na. z najwazniej- 
szych umiejetno- 
sci w grze jest 
technika obsfugi 
krowiego prze- 
mysJu. Przed e 
wszystkim musisz 
wf^czyc" sobie 
mape i wypatrzyc 
te biale plamki 
(möwie o krowach), ktöre nie 
maja mrugajacych elementöw. 
Oznacza to, ze zwierze nie ma 
pozywienia i bezproduktywnie 
stoi na kawalku wyjedzonego 
pastwiska. Przestaw ja w inne 
miejsce i problem z glowy. 
Podobnie zröb z innymi niedozy- 
wionymi muckami. Pamietaj, aby 
mi'edzy krowami zostawiac przy- 
najmniej niewielki kawalek wol- 
nego terenu. Jesli tego nie 
zrobisz to wyjala- 
wianie gruntu > 

bedzie przebie- g^m -gto 
gafo bfyska- t$&*< . 
wicznie (z 
tury na 





se szybko wyci'agnac kopyta 
Hordziaki, wykorzystujac techni 
ke "po trupach", potrafi'a przedo 
stac sie przez kazdy, nawet chy- 
trze umiejscowiony wilczy döf. 

W dalszej czesci gry mozesz 
otrzymaC licencje na budowanie 

; kamiennych muröw, ktöre sa 
ulepszona wersja slabych pfot- 

i köw. ßedziesz röwniez musiaf 
wykupic pozwolenie na zatru- 
dnianie zolnierzy i fuczniköw — 
najazdy staja sie w pewnym 
momencie tak liczne, ze bez 
pomocy najemniköw na pewno 
nie dasz rady odeprzec zartocz- 
nych na pastni köw. 

Poniewaz hordziaki biegna 

bezposrednio do ulubio- 

negojadfa (czyli do 

fagodnej, tacia- 

szy- 
necz- 




ture) 

wkrötce nie 

znajdziesz dla swej 

trzody odpowiedniego 
miejsca na pastwisko. 

Poza elementami rolniczymi. 
w pierwszej turze musisz röwniez 
wybrac srodki defensywne, aby 
przygotowac" sie do ataku hor- 
dziaköw. Na poczatku masz do 
dyspozycji plotek i atrakcyjnie wy- 
gladajaxy wilczy döf. Niestety, 
obie te przeszkody sa do poko- 
nania. Pfotek jedynie opöznia na- 
wafnice stworköw (co czasem 
moze sie przydac), zas wilczy döf, 
choc niewatpliwie skuteczny, jest 
röwnie grozny dla Ciebie. Jesli 
Sir Chauncey nadzieje sie na 
wystajace z ziemi kolce. ma szan- 



r w i a j 

rjffirf w ' ? c 

,ßu swoich lu- 

dzi woköl 

kröwki. Po 

" pierwszym na 

padzie zorientu- 

jesz sie, skad nad- 
ciagaja przeciwnicy, 
gdyz^^przewaznie maja nie 
wiecej niz dwa kierunki ataku. 

Rozgladaj sie röwniez za dzi- 
wacznymi dziurami na trawni- 
kach. Sa to korytarze podziem- 
nych hordziaköw, ktörzy moga 
niespodziewanie pojawic sie w 
srodku Twojej wioski. Zlokalizo- 
wana dziure wystarczy potrakto- 
wac fopata i po krzyku. 

Jesli skohczysz ustawianie 
kröw, wojowniköw, sadzonek i 
co tarn jeszcze, zanim uplynie 
wyznaczony na to czas (czyli 
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Niebieskimi kwadracikami 

aczono krowy. Na tym tle wy- 

ietlana jest liczba napastniköw, 

rasujacych jeszcze po okolicy. 

Gcly dojdzie ona do zera, mo- 

zesz sobie pogratulowac, po- 

myslnie zakohczyfcs druga ture 

(chyba, ze hordziaki zzarly wszy- 

stkie krowy). 




dwie minuty), moZesz przyspie- 
szyc zakohczenie pierwszej tury, 
przez wybranie w ramce obraz- 

ka z biegn^cym hordziakiem. 
Druga tura 

JeSli w poprzedniej turze wy- 
najafes wojowniköw, nie ozna- 
cza to, ze nie bedziesz mial pro 
blemöw z opanowaniem zartocz- 
nej zarazy. 

Przed bitwa zostaniesz powia- 
domiony o potrzebie unicestwie- 
nia tylu, a tylu hordziaköw Licz- 
ba ta pojawia sie tez w ramce 
na dole ekranu — w drugiej 
turze ramka zmienia nieco swöj 
wyglad. W miejscu, gdzle zwy- 
kle znajdowal sie stan Twojego 
konta, jest teraz wpisana wytrzy- 
maloic — Sir Chauncey nie jest 
ze stali, wiec bliskie spotkania z 
hordziakami moga takze ö^a nie- 
go skohczyc sie tragicznie. 

Innym, nowym elementem 
ramki jest reczny "sonar", poka- 
zujacy pofozenie najblizszych 
stworköw. W centrum okienka 
znajdujesz si$ Ty, a czerwone 
kwadraciki woköl — to hordzia- 



Zanim jednak do tego doj- 
dzie, czeka Cie duzo pracy. Czas 
szybko ruszyc tylek i wybiec na 
spotkanie zbliZaja.cej sie hordy. 
Przydaje sie tutaj ogölna mapa 
— skaner choö precyzyjny, ma 
jednak bardzo ograniczony za- 
sieg. Na planie powinienes" zo- 
baczyC falange hordziaköw ozna- 
czona. na czerwono. Wydawac 

sie bedzie, ze poruszaja sie bar- 
dzo wolno. ale to Skala mapy 
stwarza takie wraZenie, mniej 
wiecej dwa razy spowalnia roz- 
wöj ogladanej sytuacji Masz 
wiec chwile czasu na zastanowie- 
nie sie i wybranie celu. Nie za- 
wsze bedzie nim pierwszy hor- 
dziak, ktöry nawinie sie pod 
miecz. Pierwszehstwo maja na- 
pastnicy, ktörzy chca zaklöcic 
spoköj swietym kröwkom. Wy- 
starczy jeden zablakany hordziak, 
aby dokumentnie przetrzebic 



zgromadzona na polach trzode. 

W chwili, gdy stworek dobraf 
siejuz do krowy, wlasnie fyknai 
i nie zaczaf jeszcze trawic, masz 
szanse na jej uratowanie. Roz- 
anielony smakowitym daniem, 
hordziak zatrzymuje sie i z lubo- 
scia. poklepuje po wypchanym 
brzuszysku. Stwarza to doskona- 
la okazje, by w takiej chwili pac- 
nac^ hordziaka mieczem. Jesli 
bedziesz odpowiednio szybki, 
cala i zdrowa, choC nieco oszo- 
lomiona krowa, powinna znöw 
pojawiC sie na trawce. 

Po rozwaleniu hordziaka, 
opröcz krwawych strzepöw zo- 
staja. po nim röwniez zlote mo- 
nety — stworki sa bardzo przy- 
wiazane do tego kruszcu i nie 
rozstaja sie z nim ani na chwile. 
Jesli wytezysz wzrok, to powinie- 
nes ujrzec gdzies w trawie mafe 
zölte... 

Wiekszosc hordziaköw "peka 1 
po pierwszym ciosie, jednak sa 
tez bardziej odporne osobniki. W 

takim wypadku najskuteczniejsza 
metoda jest technika: cios — 
odskok — cios. 






n 



■ 



M 



"N. 
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Gdy pokonasz wszystkich 
najezdzcöw, na ekranie pojawi 
sie tabelka z bilansem cafej tury. 
Zyski przedstawione sa kolorem 
zöltym, a straty... czerwonym. 
















Koniec roku 

Zakfadajac, Ze nie spotkafy Cie 
zadne przeciwnosci losu, powi- 
nienes jakos uporaC" sie z naja- 
zdami. Czasami bedzie to wyma- 
galo kilkakrotnego podejscia i 
ustalenia optymalnego rozstawie- 
nia wojowniköw, kröw i muröw. 



Po zakohczeniu roku bedziesz 
musiaf zaplacic podatek, ktöry 
zostanie skwapliwie skasowan 
przez Zfego Kanclerza. Odchu- 
dzony o zadana kwote bedziesz 
mögf nabyc rozmaite przedmio- 
ty, ktöre ufatwi'a pözniejsza wal- 
ke. Najpierw jednak zapisz stan 
gry na dysku, aby w razie poraz- 
ki wröcic do optymistycznej wer- 
sji wydarzeh. Nastepnie mozesz 
wyjsc ze sklepu i powröciC" na 
lono natury. 




• 



m 






r 







Na koniec drobna rada. Pod- 
czas ostatniej tury na danym te- 
renie (np. zima trzeciego roku na 
röwninach Shimto) zdejmij z 
planszy wszystkie obiekty: krowy, 
wojowniköw, etc. — zbijesz tym 
samym kupe szmalu (nawet pare 
tysiecy), chociaz pözniej z golych 
pol nie bedziesz mial prawie 
zadnego zysku. Takie posuniecie 
jest, wbrew pozorom, gfeboko 
uzasadnione. Po prostu, przy 
zmianie krainy tracisz wszystko 
opröcz kasy. 

I to by byfo na tyle... A tak z 
drugiej strony, ciekawe jak sobie 
zyje taki hordziak? Gdyby tak sie 
znalezC w jego skörze... i zostac 
przywödca hordy. PalaszowaC^ 
zdziwione kröwki i wrzeszczacych 
rolniköw. Moze autorzy zdecydu- 
ja sie na kontynuacje tej gry, ale 
w zupelnie innym stylu? 



McSon 
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A co by bylo, gdyby. . . tyrano- 
zaur zobaczyf zaja.ca, albo pin- 
gwin zyrafe? Odpowiedz na te i 
duZo innych pytah znajdziecie w 
grze Shepherd, co w wolnym tlu- 
maczeniu znaczy po prostu — 
pastuch. 

Nie chodzi tutaj, rzecz jasna, o 
bosego wiesniaka z czerwonym 
nosem i sfomianym kapeluszem 
na glowie, lecz o mfodego boga 
wfadaja.cego silami przyrody. Aby 
zostac poteznym wfadca., musi sie 
on jeszcze wiele nauczyc. 

Na naszego bohatera czeka 
kilkadziesia.t zadah, polegaja_cych 
na zasiedlaniu kolejnych krain 
fauna. i flora.. A kazde zadanie 
röZni sie od poprzedniego — nie 
tylko uksztaftowaniem terenu, kli- 
matem, gatunkami zwierzaj i ro- 
slin, lecz röwniez celem, jaki trze- 
ba osia.gna.c, aby otrzymac pro- 
mocje do nastepnego (etapu) 
terytorium. 

Dodatkowe utrudnienia stwa- 
rza konkurencyjny bozek, staraja.- 
cy sie zd wszelka. cene wyelimino- 
wac naszego Pastucha z dalszej 
rozgrywki. 




CO BY BYtO, CDY- 
BY LEW PODCZAS 
KAP! ELI SPOTKAt 
5IEJ OKO W OKO Z 

REKINEM? STA- 

WIALBYM RACZEJ 
PASZCZY NASZPI- 
KOWANEJ OSTRYMI ZEBISKAMI PO- 
SIADA PAZURY. .., ALE CZY KRÖL ZWIE- 
RZ^T POTRAFI PLYWAC? CHYBA JED- 
NAK ZMIENIE ZDANIE. REKIN MA 
REPUTACJE ZABIjAKI, WIEC Z LWA 
BYLYBY KOTLETY. 




Shepherd jest dopracowana. 
symulacja. naturalnego srodowi- 
ska, uatrakcyjniona. wspöfzawo- 
dnictwem dwöch böstw przyro- 
dy. Niektörych z Was zdziwi z 
pewnoscia. fakt, Ze jest to program 
Shareware! 

Gra posiada walory nie tylko 
rozrywkowe, ale takze edukacyj- 
ne. PrzecieZ nie kazdy wie, ze 
strusie umieja. plywac, a grozny 





IKONY STEROWANIA 



I ) Przestawianie wyznacznika 
2J Rozdwojenie wyznacznika 

3) Pofa.czenie dwöch identycznych wyznaczniköw 

4) Ikona kreowania 

5, 6) Tymczasowe obnizenie lub podwyzszenie poziomu wöd 
7, 8) Trwale obnizenie lub podwyzszenie terenu 

9) Wyröwnywanie terenu 

10) Opady deszczu 

Piorun — roSlina, w ktöra. traf II zaczyna sie palic 



II) 
12) 



13) 

14) 

15) 
16) 

17) 
18) 
19) 

20) 

22) 



Trzesienie ziemi, powoduje lokalne pogorszenie zyznoSci 
gleby 

Röj natretnych szerszeni 
Wulkan 

Potwör, pozera kogo popadnie 

Ploszenie zwierzyny 

Wskaznik zywotnosci 

Zmiana kierunku widocznosci terenu 

Klepsydra 

Przyspieszenie uplywu czasu 

Kapitulacja 

Zatrzymanie gry 



tyranozaur nawet nie smial tkna.c 
brontozaura. Mifo jest zobaczyc 
na wlasne oczy polowania Iwöw 
na antylopy, wesole harce Stada 
uchatek, czy przesledzic dorasta- 
nie mfodego sfoniaj:ka. 

Dodatkowa. atrakcje stanowia. 
bliskie spotkania tych gatunköw 
zwierza.t (w szczegölnosci drapiez- 
niköw), ktöre w rzeczywistosci 
nigdy nie mialy miejsca. 

Poradnik mfodego 
Pastucha 

I . Kazdy zwierzaczek duZy i maly, 
aby Zyc musi jesc. Warto jed- 
nak pamietac, ze karty dah, dla 
przykladu Iwa i kaczki, röznia. 
sie zasadniczo. Röwniez od- 
pornosc na brak pozywienia u 
poszczegölnych gatunköw nie 



jest identyczna (patrz Charakte- 
rystyka zwierza.t). 
2. Zwierzaki sa. na tyle domyslne, 
ze predzej czy pözniej wpadna. 
na pomysl wydania na swiat 
potomstwa, aby zachowac cia.- 
glosc istnienia gatunku. 

Uwaga! Bezmyslna hodowla 

doprowadza w wiekszosci wypad- 

köw do samozaglady danej po- 

pulacji. Najlepszy przykfad stano- 

wi "niekontrolowana" parka za- 

ja.czköw, ktöra po dziesieciu latach 

potrafi pomnoZyc sie do liczby z 

siedmioma zerami. Jesli w tym 

czasie nie dysponujesz odpowie- 

dnia. liczba. mleczy, przygotuj sie 

na duzy cmentarz niewinnych (?) 
zaja.czköw. 



3. 



Najlepsza. kontrole poglowia 
mafych roslinozercöw stano- 
wia. odpowiednio dobrane 
drapieZniki. Wyznacznik okre- 
sla teren, w obrebie ktörego 
powinien zerowac dany gatu- 
nek. Przestawienie wyznaczni- 
ka powoduje wedröwke zwie- 




A — wyznacznik (tutaj — baran) 
B — mapa danego terenu 
C — ikonki do przesuwania ekranu 
D — okno z ikonami funkcyjnymi 
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ROSLINY 




( 1 ) Tatarak — lubi srodowisko wilgotne. sadzimy go w 
wodzie lub na brzegu, rozrasta si? bardzo szybko. 

(2) Zabierice — roSlina trudna w uprawie, najlepiej rozwija 
sie w klimacie cieplym i umiarkowanym, wyl^cznie w 
wodzie. 

(3) Mlecze — rosn^ na f^kach. W okresie wiosennym 
kwitn^, tworzajc mafe kwiaciarnie. Znosz^ czasowe 
zanurzeme w wodzie. szybko si<? rozrastaj^. 

(4) Paprocie — najlepiej rosn^ na terenie görzystym, na 
mniej urodzajnych glebach. 

(5) Porosty — roSIma ta akceptuje kazdy rodzaj gleby, 
jednak rozrasta si? niezwykle wolno. 

(6) Borowiny — uprawiane w kazdym klimacie na glebach 
zyznych, szybko si$ rozrastaja). 

(7) Krzewy — roslina klimatu umiarkowanego i ciepfego. 
Znosi cz^ciowe zanurzenie w wodzie. 

(8) Bataty — rozwijaj^ si? w klimacie cieplym i gor^cym. 
Preferuj3 gleby zyzne, nie znosz^ zanurzenia w wodzie, 
posiadaj^ jadalne bulwy. 

(9) Kaktusy — klimat suchy i gor^cy. 

( 1 0) Brzoza — drzewo Iß ciaste klimatu umiarkowanego i 
cieplego. Dobrze znosi cz^^ciowe zanurzenie w wodzie. 

(11) Dc)b — analogicznie jak brzoza. 

(12) Ci$ — drzewo iglaste, jego owoce s^ jadalne. Nie znosi 
wody. 

(13) Jabioh — klimat od umiarkowanego wzwyz (pod 
wzgledem temperatury). gleby wyl^cznie zyzne. Toleruje 
cz^sciowe zanurzenie w wodzie. 

(14) Swierk — drzewo iglaste klimatu zimnego, umiarkowa- 
nego i cieplego, roSnie nawet na gorszych glebach. Nie 
lubi wody. 

( 1 5) Palma — drzewo klimatu gor^cego z jadalnymi owoca- 
mi, rozrasta sie stosunkowo szybko. Uwielbia wod£. 
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(I) Gazela — zwierz? nie stwarzaj^ce wi^kszych klopotöw 
w hodowli. W skfad jego karty dah wchodz£): borowiny. 
krzewy i mlecze, w ostatecznoSci skubie liScie mlodych 
drzew. W ciepfym klimacie rozmnaza sie dwa razy w 
roku, co zmusza nas do okresowej kontroli populacji. 
Kozica — jej menu ogranicza sie jedynie do paproci, 
co moze sprawia£ pewne klopoty, jesli tych roSlin 
zabraknie. Rozmnaza sie znacznie szybciej niz pozostale 
zwierzQta kopytne. Kozice s^ szybkie. mozna zaryzykowac 
dluzsze wedröwki. Ich trase nalezy tak zaplanowat, aby 
nie przebiegaia przez wode. 

(3) Antylopa gnu — sposöb hodowli podobny jak w 
przypadku gazeli, z t^ röznic^, ze gnu zjada röwniez 
porosty, a nawet tatarak. 

Baran — hodujemy jak gazele, baran jest zwierzeciem 
nadzwyczaj nieklopotliwym. 

(5) Dzika swinia — jej jadfospis obejmuje jedynie bataty. 
Zjada je stosunkowo wolno, zatem przy wiekszej liczbie 
tych roSlin populacja dziköw nie stwarza problemöw. 

(6) Kon — zjada wiele gatunköw roilin. jednak jego 
hodowla moze stwarza^ pewne klopoty. a ich powodem 
jest wybredne podniebienie tego czworonoga. JeSli 
chodzi o borowiny i mlecze, to zazwyczaj zjada je bez 
zadnego oci^gania sie. Krzewy i wiekszoSc drzew 
lisciastych oskubuje w zaleznoSci od humoru, preferuj^c 
mlode pedy. 

Zyrafa — jej pozywienle stanowi^ palmy, brzozy, 
jablonie, a w ostateczno^ci nawet cisy. Utrzymywanie 
zyraf nie przysparza klopotöw, a przy tym dostarcza nam 
duzo cennej energn. 

Nosorozec — jako pozywienie preferuje niskoplenne 
roiliny zielone, ale nie przepada za tatarakiem. 

(9) Szympans — do szczeScia wystarczy mu nieduze 

drzewo (najlepiej palma), ktöre staje sie zaröwnojego 
mieszkaniem, jak i magazynem zywnosci. Nie gardzi 
owocami cisu. Zaskakuj^co szybko pokonuje duze 
odlegloSci, jednak podczas wedröwki nalezy uwaza£. by 
nie padl z gfodu. Podczas ataku drapiezniköw podnosi 
gloSny alarm. 





Adres autora gry: Obbe VermeiJ, Brasserskade 69, 
2612 CA DELFI, Holandia 
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(10) Zölw la.dowy — jego karta dah obejmuje niskie rosJiny 
zielone (gföwnie krzewy i borowiny), ktöre oskubuje w 
niewielkim stopniu. Drapiezniki nie zwracaja. na niego 
uwagi. Hodowla tego stworzenia opiera sie na zasadzie 
"wypusc i zapomnij" RozmnaZa sie sporadycznle. 

(11) Zötw morski — utrzymanie jest röwnie proste jak jego 
la.dowego kuzyna. WlekszosC czasu spedza w wodzie, 
gdzie szuka zabiencöw l tataraku. Rozmnaza sie bardzo 
rzadko. 

(12) Aligator — pozera wszystkie male i srednie stworzenia, 
ale jego lupem moze staC sie nawet zyrafa. Nie biega za 
zwierzyna^ lecz atakuje z zaskoczenia Godna podziwu 
jest jego odpomoSc na brak pozywienia i wytrzymafo^c 
na dlugle wedröwki. Rozmnaza si? stosunkowo rzadko. 

( I 3) Uchatka — wiekszoSc czasu spedza w wodzie. gdzie 
poszukuje tataraku i zabiencöw (tojej glöwne menu). 
Rozmnaza sie doSc szybko. 

(14) Pingwin — hodowla podobna do chowu uchatki. 

( 1 5) Zaja.c — jego hodowla, z powodu szybkiego wzrostu 
pogfowia, moZe doprowadziC gracza do bialej gora,czki. 
2aja.c rozmnaza sie w cieplym klimacie do trzech razy w 
roku, za kazdym razem wydaja.c na swiat czworo 
mlodych. Wymagana jest bezustanna kontrola wielkosci 
populacji oraz dostepnego pozywienia (mlecze). Karte 
plywacka. posiada tylko na krötkie dystanse 

(16) Strui — jego pozywienie stanowia. niskie rosJiny zielone 
(glöwnie mlecze). Ze wzgl^du na duza. szybkoS"C porusza- 
nia sie tego zwierzecia, zagrazaja. mu tylko nieliczne 
drapiezniki. 

(17) Dzika kaczka — jadlospis ogranicza sie jedynie do 
zabiehcöw, przez co jej hodowla jest niezwykle trudna. 
Gniazda buduje na niskich drzewach lub roslinach 
pfywaj^cych. Nie umie gfodowac, 

( 1 8) Fläming — jego pozywieniem jest tatarak, wsYöd 
ktörego buduje gniazda i wychowuje potomstwo. 

(19) Orzel — pokarmem tego powietrznego drapieznika sa. 
zaja.ce i uchatki. Mlodych gazeli czy baranöw nie atakuje 
(to troche dziwi w programle). Gniazda lubi budowac na 
wysokich drzewach. Rozmnaza sie rzadziej niz inne ptaki. 

(20) Sep — karta dah obejmuje Scierwa wszystkich gatunköw 
zwierza.t (f^cznie z nim samym). Hodowla sepöw w 
s^siedztwie Stada gazeli nie przysparza nam wiekszych 
klopotöw. Duza gromada tych ptaköwjest samowystar- 
czalna (gdy jakis" osobnik pada, jego koledzy maja. 
obiad). Gniazda lubi zakiaöaC na brzozach i stosunkowo 
szybko sie rozmnaza. 

(21) Pterodaktyl — szybki i grozny drapieznik. Jego ofiary 
rekrutuja. sie gföwnie sposYöd nieduZych zwierz^t 
kopytnych, nie gardzi tez mmejszymi l^dowymi drapiezm- 
kami Nie lubi glodowac. 

(22) Pies dingo — mysliwy z niego taki sobie Lapie zaja.ce 
i uchatki, chwilowy brak tego jadla moze doprowadziC 
do smierci psiaka. 

(23) Czlowiek — jeden z najlepszych mysJiwych Nadaje sie 
znakomicie do "kontroli" poglowia zajecy — nadwyzke 
sukcesywnie eliminuje. Poluje na male zwierzeta kopytne, 
malpy. pingwiny, uchatki, takze na mlode konie. a 
nawet strusie. W ostatecznosa zjada owoce z palmy. 
Dobrze znosi dlugie wedröwki oraz braki pozywienia. 

(24) Niedzwiedz brunatny — jest drapieznikiem dos"c 



powolnym, wiec jego polowanla na szybka. i zwinna. 



rz^)t w miejsce jego nowego 
pofozenia. Kazdy nowo naro 
dzony osobnik przynalezy do 
tego samego wyznacznika co 
jego rodzice. 

4. Dalekie wedröwki zwierza.t 
przeprowadzaj na wiosne- 
Najlepiej jesli trasa przebiega 
przez la.d, w polowie drogi 
zwierzyna bedzie mogfa prze- 
ka.sic co nieco. 

5. Wfadcy Olimpu niekiedy dow- 
cipkuja. — umozliwiaja. ho- 
dowle gatunku, nie pasuja.ce- 
go do danego klimatu (sloh w 
klimacie podbiegunowym). 
Nie daj sie na to nabrac. 

6. Uzycie kazdej ikony pobiera 
okreslona. energie, zatem 
przed przysta.pieniem dojakiejs 
czynnosci zastanöw sie do- 
brze, czy jest ona niezbedna. 

7. Szybkosc przyrostu energii za- 
lezy od masy hodowanych 
zwierza.t, lepiej wi'ec hodowac 
parke sfoni niz dziesie^ zajecy. 

Opis powstal na podstawie 
wlasnych doswiadczeh, z wykorzy- 
staniem wiedzy o tym, co moim 
kolegom sprawialo najwi'eksza. 
trudnosc, czyli: co je ten zwierz, a 
dlaczego ta roslina zwiedfa, a do 
czego sfuzy ta ikona...? Sam spo- 




söb grania jest tak prosty, ze swia- 
domie go nie opisalem — kazdy 
na pewno sobie z tym poradzi. 
Przemyslaw Scierski 
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zwierzyne czesto kohcza. sie niepowodzeniem. Wid 
nieraz, jak podczas posagu za gazela. niedzwiedz umieral 
z glodu! Zima. zapada w sen, budzi sie wiosna. i widzimy 
go, jak glodny ugania sie za wszystkimi gatunkami 
kopytnych (l^cznie z koniem), nie gardza.c psem dingo, a 

nawet czlowiekiem (maczuga nie pomaga w potyczce z 
misiem). 

(25) Niedzwiedz polarny — zasady hodowli i cechy takie 
same jak jego kuzyna. Zjada uchatki i pingwiny, 

(26) Lew — stosunkowo dobry mysliwy. Pokarm stanowia. 
szympansy i mlode zyrafy (reszta jak u niedzwiedzia 
brunatnego). 

(27) Rekin — atakuje wszystkie zwierzeta wielkosci nie 
przekraczaja.cej rozmiaröw konia. Sam pada ofiara. 
odpfywöw. Nie lubi przeprowadzek, ale znosl dluzszy 
post. Rozmnaza sie; rzadko. 

(28) Tyranozaur — göra miesa z duzym apetytem. Zjada 
niemal wszystko, co stoi mu na drodze. Niezwykle 
odporny na brak pozywienia. Znosi dlugie wedröwki 
(nawet przez wode). 

(29) Brontozaur — najwiekszy zwierzak w calej grze. Jego 
pozywienie stanowia. jablonie, deby i brzozy, ktöre zjada 
w nadzwyczaj szybkim tempie. na krzewy (nawet duZe) 
nie ma apetytu. Ze wzgl^du na swoja. wielkoSc nie 
posiada naturalnego wroga. 

(30) Slon — zasady hodowli analogiczne jak dla brontozaura 
z jedna. röznica., sloh nie gardzi lisCmi mlodych drzew. 
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dwöch swiatöw. stafa sie stolica 
jego krölestwa. Upiorne armie 
demonöw sialy strach i zagfade, 
odbieraly wszelka. nadzieje- Wszy- 
stko to byfo zapisane w prastarej 
przepowiedni, ktörej sfowa dzisiaj 
sie spefnily. Zrozpaczona ludzkosc 



Zasady gry 

Akcja gry zostafa umieszczona 
w odleglej przyszlosa", w tajemni- 
czym miejscu, posröd dramatycz- 
nych wydarzert. A fabufa cafej gry 
jest szczegölna. mieszanina gatun- 



23TW 




*«F 



NIE NA DLVCO Z 61^ BIN WSZECHSWIA- 
TA WYtONItA $1^ TAJEMNICZA ZtA 






Patace Neonu — glöwny osro- 
dek nauki i techniki öwczesnego 
swiata. Tarn rodzily sie nowe tech- 
nologie. tam przyszedl na swiat 
pierwszy blonecron. Moc i ma.- 
drosc Wielkiego Lorda Mediatora 
Neonu nadala temu miejscu pre- 
stiz, a\e takze niechlubna. Slawe, 
ßadanie nowych skupisk energii 
kosmicznej wywofalo z prözni 
miedzygwiezdnej to COS. Potez- 
ne i okrutne — przybyfo z gwiazd, 
aby zniszczyC wszelkie zycie. 




Nazwali to cos" — NIE NARO- 
DZONYM BOGIEM. poniewaz 
jego egzystencja nie miescifa sie 
w ramach ogölnie pojmowanej 
rzeczywistosci. Olbrzymia stalowa 
twierdza, zbudowana na brzegu 
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chwycifa sie ostatniej szansy — 
wyslafa swoich najlepszych sy- 
now. Szesciu smiertelnych rusza 
do walki.z Niesmiertelnym... 



ku Role — Playing i Science — Fic- 
tion, nawi'azuje do fali tzw. cy- 
berpunku. 



Cel gry jest jasny, nalezy zni- 
szczyc owego Nie Narodzonego 
ßoga, ale jest to zadanie bardzo 
trudne do wykonania. 

Gracz ma do dyspozycji sze- 
scioosobowa. druzyne, ktörej skfad 
wybiera przed rozpoczeciem gry. 
Kazdego czionka druzyny okresla 
wiele parametröw, jest wiec z 
czego wybierac. Poruszanie sie 
utworzona druzyna odbywa sie 
najpierw na specjalnej mapie — 
w strone wybranego obiektu, 
pözniej (we wnetrzu) nastepuje 
standardowe "chodzenie wfasny- 
mi oczami" (tylko gdzie te oczy 
maja nogi???). W razie napotka- 
nia przeciwnika nastepuje przej- 
sae w specjalny tryb walki, 
podobny nieco do zastosowane- 
go w programach firmy SSI, np. 
cykl "Champions of Krynn". 

Porozumiewanie sie w cjrzejest 
nowym i ciekawym rozwia.za- 
niem. Sfuzy do tego specjalny 
ekran komputera, gdzie z klawia- 
tury wpisujemy okreslone polece- 
nia. Nie brakuje röwniez zastoso- 
wah magii i czaröw, oczywisae 
w bardzo dobrym wydaniu. 

Wspomniana poprzednio me- 



toda poruszania sie kretyml kory- 
tarzami zostala pofaczona z innym 
niz zwykle sposobem przedstawia- 
nia rozwoju wydarzeh: 

— Wszelkie przedmioty leza.ce na 
ziemi sa. dla gracza niewidocz- 
ne. Ich bliska. obecnoSC sygna- 
lizuje specjalny detektor. Aby 
dana. rzecz zabraC nalezy na 
nia "wejsc" i dofaczyC cj ekwi- 

punku, korzystaja.c z odpowie- 
dniego ekranu. 

— Wszelkie urzadzenia, czy po 
prostu jakies" "zjawiska fizyczne", 
jak np. plama krwi na podfo- 
dze, nie sa przez gracza po- 
strzegane wzrokowo. Na spe- 
cjalnej listwie pojawia sie-napis 
wskazuja.cy istnienie owych rze 
czy, takze tutaj ukazujaj sie 
wyrazone sfownie odczucia i 
wrazenia druzyny oraz opis in- 
nych napotkanych zjawisk. 

— ObecnoSC danej postaci lub 
grupy, ktöra mozemy spotkac 
(rozmowa lub walka), sygnali- 
zowana jest przez drugi spe- 
cjalny detektor. Aby uzyskac 
kontakt, nalezy przeßc do od- 
powiedniego ekranu. 



CHARAKTERYSTYKA POSTACI 



— Kondycja (stamina), ustala prög, po przekroczeniu 
ktörego (wartosc zerowa) postat traci przytomnost i pada na 
ziemi?. 

— Energia zyciowa, zywotnoSc! (vitality), po jej utracie 
nastepuje Smier£ postaci. 

— Budowa fizyczna (Constitution), ustala naturaln^ 
odpornosC organizmu na rözne bodzce zewn^trzne oraz 
wspomaga samoczynne gojenie sie ran. 

— Sita (strenght), podnosi odporno^c zawodnika, a jej 
wartoit determinuje poziom maksymalnego obci^zenia (w kgj 
niesionym sprz^tem oraz okresla efekty ranienia przeciwnika w 
walce wr^cz 

— Zr^cznosc (dexterity), okresla umiej^tno^ poslugiwania sie 
broniaj zaröwno w strzelaniu, jak i w zwarciu. 

— Szybkosf (speed), od niej zalezy zasi<?g poruszania sie na 
polu walki oraz sprawnosC zmiany broni podczas bitwy 

— Inteligencja, ustala efektywno^ i celnos£ rzucanych 
czaröw. 

— Koncentracja, okresla zasöb energii mentalnej do 
wykorzystania w dzialalnoSci magicznej. 

— Szösty zmys* ustala poziom naturalnej ochrony przed 
czarami. 

— Percepcja, okresla celnosc strzalu i umiej^tno^ obslugi 
broni. 

— Morale, poziom odwagi, pozbawiony jej zolnierz wpada 
w panik? i zostaje wykluczony z walki. 




Nastepna sprawa dotyczy teks- 
tu. Zdecydowanie odradzamy gre 
w Periheliona osobom nie lubia.- 
cym jezyka angielskiego. Prawie 
cafy sens gry opiera sie na tym, 
co przeczytamy — bez tego jaka- 
kolwiek akcja skazana jest na nie- 
powodzenie. 

Röwniez przebieg poszczegöl- 
nych bitew ma Charakter zupef- 
nie rözny od zwykle stosowanych 
schematöw. Walka w Perihelionie 
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sterowaniu poszczegölnymi czlon- 
kami druzyny. Poza tym liczba 



Ekran Gtöwn 




1 — ekran magii 

2 — ekran ruchu 

3 — ekran sprz^tu 

4 — ekran walki 

5 — ekran mapy 

6 — ekran komputera 

7 — ikona postaci 

8 — sklad druzyny 

9 — twarz wybranego czionka druzyny 

1 — listwa informacyjna 

A — podstawowe cechy postaci 

B — parametry walki 

C — dane personalne 

D — parametry odpornosci 

E — tworzenie czionka druzyny 

F — rezygnacja z wybranego czionka druzyny 

G — lista otrzymanych ran 

H — odpoczynek druzyny 

I — ladowanie stanu gry 

J — zapis stanu gry 

K — formatowanie dyskietki 

L — uniewaznienie rozkazu 



jest calkowicie odrebnym zjawi- 
skiem w poröwnaniu z normalna 
eksploracja. korytarzy. Odbywa sie 
ona w pseudotröjwymiarze (wi- 
dok jakby z göry) i polega na 



bitew jest bardzo skromna, jed- 
nak niektöre z nich moga. trwaC 

nawet ponad godzine. 

Skfad druzyny jest zawsze sta- 
\y, nawet po smierci jednego z 
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ht, Mercenary i Assassin. Pierw- 
"* ,trzy, to odpowiedniki tamtej- 



TABELA CECH BOJOWYCH 



T" 



jej czfonköw, nie mozemy go 
uzupefnic. 

■ 

Tworzenie postaci 

Przed przystapieniem do gry 
musimy dokonaC selekcji szesciu 
postaci — kandydatöw do druzy- 
ny. Pierwszy etap to wybör rasy. 
Mamy siedem propozycji. Rasy 
podstawowe: ludzka (human), 
rasa stworzonych manipulacjami 
genetycznymi "pseudo ludzi" (bio- 
necron) oraz cyborgöw (cybern). 
Nastepnie krzyzöwki czfowieka z 
innymi formaml zycia: z bionecro- 
nem (symbion), z owadem (insec- 
toid khymera), z gadem (reptiloid 
khymera) i z nieznana. forma eg- 
zystencji o nazwie Feline. 

Kolejnym naszym krokiem jest 
ustalenie procentowego wspöl- 
czynnika stöpnia mutacji, z tym ze 
obowiazuje nas to jedynie w 
wypadku krzyzöwek genetycznych 
oraz cyborgöw. Mutacja ta moze 
zostac przeprowadzona w kierun- 
ku rasy ludzkiej, badz w strone 
wybranej innej formy zycia. 

Nastepnym zadaniem jest okre- 
slenie zawodu danego delikwen- 
ta. Maksymalnie szesd profesji: 
Mediator, Psionic, Anchorite, Kni- 
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iwody zdobywa sie poprzez 
szkolenie w walce röznego rodza- 
ju bronia. Trzeba zaznaczyc, ze 
liczba zawodöw, dostepnych w 
danej chwili (podczas selekcji) jest 
leiste uzalezniona od rasy dane- 
go delikwenta. Najszerszy wybör 
przysfuguje rasie ludzkiej. 

Teraz tworzymy ogölna charak- 
terystyke postaci. Tutaj mozemy 
ustalic, czy nasza druzyna bedzie 
sie skladac z bohateröw pozytyw- 
nych, czy jej nastawienie do oto- 
czenia bedzie nieufne, od umiar- 
kowanie do ekstremalnie nega- 
tywnego. Ma to zwiazek z pözniej- 
szym przebiegiem gry (zgranie 
calej druzyny) oraz w przypadku 
pewnej postaci, z jej przyszlymi 
parametrami fizycznymi i psychiez- 
nymi. Taka postacia jest Media- 
tor, ktöry otrzymuje jeszcze moz- 
liwosc wyboru osobowosci (enti- 
ty). decyduje to o innych warto- 
sciach parametröw, okreslajacych 

dana osobe. 

Ustalenie owych parametröw, 
to nastepny krok w tym dosC 
skomplikowanym procesie selek- 
cji czfonköw druzyny. Na ekranie 
pojawia sie lista podstawowych 
charakterystyk danej postaci oraz 
wyrazona w liezbach wartosC 
danej cechy. Wartosci kazdej ce- 
chy ustawiamy poprzez ich "scrol- 
lowanie" strzalkami göra — döf i 
zaleza. one od rasy delikwenta 
oraz od wybranego zawodu. 

Najwyzszym poziomem inteli- 
geneji, koncentraeji i czulosci 
szöstego zmyslu, czyli podstawo- 
wych parametröw mentalnych. 



RODZAJE OSOBOWOSCI 



— Ivory (ekstremalnie pozytywna) — koncentraeja i morale. 

— Morphium (silnie pozytywna) — zywotnos£ i kondycja. 

— ChromePanter (pozytywna) — szybkoSc i morale. 

— WhisperDance (umiarkowanie pozytywna) — szybkoiC I 
szösty zmysl 

— Lavendar (neutralna) — nie wiemy, co zwi^ksza. 

— Neon (umiarkowanie negatywna) — inteligencja i koncen- 
traeja. 

— ToxicWaste (negatywna) — Sita i kondycja. 

— Uitriol (silnie negatywna) — zr^czno^c i szybkosc. 

— Cornivore (ekstremalnie negatywna) — sifa i budowa 
fizyczna 



— Endurance — obci^zenie sprz^tem (sila). 

— Wounding — zadawanie ran trzyman^ w r^kach broni^ 
(rodzaj broni). 

— Operation time — zuzycie punktöw ruchu na wymian^ 
broni (szybkosc). 

— Physical protection — poziom naturalnej obrony 
(budowa fizyczna postaci i jej opancerzenie). 

— Physical attack — umiejetnoSC atakowania {zr$czno$£ i 
sila). 

— Physical defense — umiejetnott obrony (zr?cznos£ i 

sifa). 

— Physical action time — zuzycie punktöw ruchu na 
dany atak i obron? {zr^cznoSC, szybkosC i rodzaj broni). 

— Range attack — max. skutecznos£ strzelecka (pereepeja, 
zrqcznoit i rodzaj broni). 

— Range defense — max. skutecznoiC obrony przed 
ostrzalem (pereepeja). 

— Range action time — procent punktöw ruchu zuzywa- 
nych na strzelanie (pereepeja, zr^cznoSc i rodzaj broni). 

— Mental protection — naturalna odpornoit na czary 
(szösty zmysf) 

— Mental attack — skutecznoSt ataku czarami (inteligen- 
cja). 

— Mental defense — skutecznoSd obrony przed czarami 
(inteligencja, szösty zmysl). 

— Mental energy — energia mentalna (koncentraeja). 

— Mental action time — zuzycie punktöw ruchu na 
dziafalnosc magiczna) (inteligencja). 



odznacza sie rasa ludzka oraz 
wszelkie krzyzöwki z wysokim 
stopniem "ezfowieezehstwa" (min. 
70% humanoidj. 

Najlepszymi parametrami wal- 
ki (sila, zrecznosc, szybkoScj cha- 
rakteryzuja sie cyborgi, bionecro- 
ny, a takze niektöre z mutacji. 

Silna budowa fizyczna to röw- 
niez charakterystyczna cecha cy- 
borgöw, a najwyzsza jej wartosC 
uzyskujemy przy maksymalnym 
stopniu "cyborgizaeji" (ok. 80% 
cybernetic). 

Wysoka zywotnosc i kondycja 
sa dominujaeymi cechami ras o 
duzej sile indywidualnych osob- 
niköw, natomiast najwieksza per- 
eepeja odznaczaja sie bionecro- 
ny. 

Na wartosC danej cechy wpfy- 
wa takze wybör osobowosci (en- 
tity) postaci. Kazda z nich wpty- 
wa na wartoSc" (podnosi poziom) 
dwöch parametröw (patrz ramka 
"Rodzaje osobowosci"). 

Nalezy dodac, ze opröcz osob- 
nika klasy Mediator, ktöry moze 
wybierac" dowolnie pomiedzy tymi 
osobowosaami (z wyjatkiem La- 



vendar), dodatkowa osobowosci 
posiadaja takze Knights (otrzymu- 
ja zawsze ChromePanter) oraz 
Anchorites (dostaja nie znane nam 
doktadnie wartosci Lavendar i 
automatycznie neutralny typ oso- 
bowosci). 

Po ustaleniu parametröw dla 
odpowiedniego delikwenta, po- 

Ekran mapy 
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Ekran Maqii 




1 

2 
3 

4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 



tworzenle czaru 

wybör czaru do uzycia 

lista dostepnych czaröw 

parametry czaru 

kasowanie czaru 

rezygnacja z aktualnej czynnosci 

tabela runöw magicznych 

zuzycie energii mentalnej na jeden run 

calkowita energia mentalna maga 

zuzycie energii mentalnej na dany czar 




zostaje nam juz tylko dobrae na- 
szemu bohaterowi odpowiednia. 
twarz i nadac odpowiednie imie 
(wedle wfasnych zachcianek). 
Nastepnie mozna zabraC sie za 
kreacje nastepnego yucha (o, 
przepraszam, chciafem napisac" 



iiiir;i k r^iiiirsrif 



i I 



zyczna klawiature). 

W przypadku, gdy dany osob- 
nik nam sie nie podoba — moze- 
my go wykluczyC z druzyny, a\e 



■ 
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tylko przed rozpoczeciem misji! 
Opfaca sie zatem wybierac po 
kilku przedstawicieli tej samej rasy 
i zawodu, aby pözniej zostawif 
najlepszego z nich, a reszte skre- 
slic" z listy. 

Po wybraniu danej postaci, 



ce ja kolejne parametry, cechy 
bojowe i cechy odpornosa. 

Tabela cech bojowych dotyczy 
umiejetnosci przydatnych w bez- 
posrednich starciach z wrogiem. 

Cechy odpomoSci obrazuja. 
procentowy stopieh odpornosci 
na rözne oddziafywania {jest ich 
16 rodzajöw). Podajemy tylko 
przykfadowe zaleznosa pomiedzy 
stopniem obrony przed danym 
wplywem, a cechami danej po- 
staci, np.: 



CiSnienie (pressure) — sila i 

budowa fizyczna. 

Silne swiatfo (extreme lightj — 

percepcja. 

Rany postrzafowe (shot wo- 

unds) — opancerzenie. 

Wpfywy (influences) mentalne 

i astralne — inteligencja. 




Ponadto wszystko zalezy röw- 
niez od rasy i zawodu delikwen- 
ta. Na przykfad, cyborgi sa pra- 
wie bezbronne wobec ataköw 
czarami, a ludzie posiadaja. nikia 
odpornosa na rany ciete (cut) i 
od uderzeh (hit), a wszystko to 
przy podobiehstwie podstawo- 
wych parametröw u tych dwöch 
ras. Ogölnie zai wszystkie para- 
metry zaleza od opancerzenia 
danego zawodnika. 

Teraz, kierowani wfasnym do- 
swiadczeniem oraz (przede wszy- 
stkim) pröznoscia, proponujemy 
sktad najlepszej druzyny (trzech 
magöw i trzech wojowniköw). 



Magowie — jeden Mediator 
(najlepiej rasa mutacji gadzich 
— 80% humanoid lub rasa 
ludzka, Charakter neutralny, 
osobowosf Neon), jeden Psio- 
nik (symbion — 80% huma- 
noid, Charakter neutralny) i 
jeden Anchorite (rasa ludzka). 
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ght, z parametrami: slla, zrecz- 
nosc, szybkosc jak u cybor- 
göw, a\e budowa fizyczna 40 
do 50 jednostek (wiecej sie 
nie da). 
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Magia 



Ekran magii skfada sie z dwöch 
zasadniczych czesci: komputera 
sfuzacego do obslugi czaröw 
(spells) oraz tablicy z runami — 
skfadnikami tych czaröw. Tworzy- 
my czary w nastepuja.cy sposöb. 

I . Do wyswietlonej tabeli wrzu- 



TABELA FORM CZARÖW 



Nazwa 
Cone 




Tunnel 



Uwagi dodatkowe 

Czar rzucany 

trzykrotnle w danej 

chwili 

Bez efektö^ 

ubocznych dla 

rzucaj^cegi 

Dzialanie 

w wyznaczonym 

kierunkui 





Zalecane parametry magöw: 
zrecznosc i szybkosc powyzej 
40 jednostek, inteligencja i 
koncentracja ponad 90 jedno- 
stek, wysoka czufosc" szöstego 
zmyslu. 
Wojownicy — same cyborgi 
(80% cybernetic), zawöd Mer- 
cenary. Zalecane parametry: 
budowa fizyczna, sila, zrecz- 
nosc i szybkosc röwna lub 
wieksza od 80 jednostek, wy- 
soki poziom percepcji. Mozna' 
zamiast jednego cyborga wy- 
brac bionecrona, zawöd Kni- 



E 



camy 2 — 4 odpowiednie runy 

magiczne. 

Po sprawdzeniu przez kompu- 

ter prawidlowosci kombinacji, 

wybieramy sposöb rzucenia 

czaru. 
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Uzycie danego czaru wymaga 



okreslonej ilosci energii mentalnej. 
Im wiecej ruhöw zostalo wyko- 
rzystanych w procesie tworzenia, 
tym wiecej sify bedzie musial uzyc" 
czarownik na swoja. dzialalnoSc. 
Zalezy to röwnieZ od formy, w 
jakiej ten czar bedzie funkcjono- 
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waf w danej chwili (tabela form 
czaröw) . Wazna. role przy tworze- 
niu czaröw spefnia poziom' inteli- 
gencji danego maga. Im jest wyz- 
szy, tym mniej energii potrzeba 
na ich "miotanie". Inteligencja 
röwniez detLTminuje ilosc czaröw, 
jaka. w danej chwili mag jest w 

• stanie przechowywac" w pamieci 

.swego komputera. 

Czary w rözny sposöb odzialy- 
wuja. na otoczenie. Moga. sie 
objawiac w postaci wybuchöw 
wysokiej temperatury, oslepiania 
bardzo jasnym swiatfem, ' albo 
erupcji energii mentafnej i astral- 
nej. Dzialanie czaröw zalezy od 
röznych parametröw charaktery- 

. styki postaci, np. od sily fizycznej, 
a sam proces oddzialywania cza- 
j ma okreslony wplyw röwniez 
na wartosci pwych parametröw 
— ich spadek lub wzrost. 

Z powodu istnienia az trzech 
profesji czarowniköw, pewne cza- 
ry moga. byc" rzucane tylko przez 
okreslonego maga. Niektöre za- 
klecia sa. dostepne dla wszystkich, 
lecz istnieje kilka z nich, ktöre 
moze obsfugiwac tylko jeden ro- 
dzaj specjalisty od magii. 

Tabela czaröw zawiera prawie 
wszystkie ich parametry i wfasno- 
sci, ktöre moga. wykorzystac nasi 
magowie. Podzielilismy je na pod- 
grupy ze wzgledu na sposöb ich 



oddziafywama na otoczenie, np. 
wysoka temperatura (high tempe- 
rature). Kolumna "Klasa" podaje 
zawöd maga moga.cego rzucac 
dany czar (M — Mediator, P — 
Psionic, A — Anchorite). Kolumna 
"Skladniki" — runy uzywane jako 
skfadniki czaröw, numerowane 
kolumnami (od göry na döt) od 
lewej strony tablicy runöw. 
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Ekran Komputera 











Obsluga ekranu komputera 
osobistego (Personal NetStation) 
nie jest skomplikowana. Liste 



Nazwa ciaru 

— High temperature: 
Solar Corona 
Napalm eruption 
Glowing plasma 

— Low temperature: 
Black frost 

Chilly vapour 
Whirring moraine 

— Pressure. 
Altered gravity 
Forcedeflection 
Fulminating damp 

— Electricity: 
Static Charge 
Electric shock 
Brush discharge 

Extreme sound: 
Infraresonanse 
Midturbulency 
Sonic boom 

— Extreme light: 
Shaded spectrum 
Diffused glaire 
Liquid light 

— Radiation: 
Radiant powder 
Beta spread point 
Uranium warp 

— Organic materials: 
Hormonal spray 
Rank poison 

DNA stimulants 

— Unorganic materials: 
Metallic layers 
Drifting Silicon 

Acidic fume 

— Pathogens: 
Temporal leprosy 
Psion antidote 
Septic thorns 

— Astral influences: 
Lifeforce drain 
Aura dispersion 
Inner shadow 
Reality shift 
Ethereal fluidum 

Mental influences: 
Estatic trance 
Spiritual void 
Scisophrenia 
Neuron overdrive 
Alpha catharsis 
Klasa: M — Mediator, P 




TABELA CZARÖW 



Skladniki 

17,18 

18,31,32 

3,8,13,31 

24,32 

26.30,36 

4,10,25,40 

9,28 

23,29,35 

1.2,4,40 

26.30 

14.20,33 

11,21,25.40 

31.40 

10,26,34 

8.19,36,38 

10,22 

15,19.26 

10,16.22,28 

7,14 

15,37,38 

3.4,24,39 

17,19 

19.23,35 

11,28,37,38 

20,32 

13,17,28 

2,5,24,33 

7.36 

19.28,36 

1.5,6,18 

11.18 

10,28.35 

1,29.32 

32.34,36 

4,5,12.15 



5,36 
9,33.38 
21.30.33 
28.33,40 
16.17.21,27 
— Psionic, A 



ZMeinoit Efekt uboczny 



Morale 

Sila 

Percepcja 

Kondycja 

ZywotnoSc 

Sila 

Inteligen. 
Kondycja 
Sila 

6. zmysf 

Kondycja 

Percepcja 

Percepcja 
6. zmysl 
Sila 

Inteligen. 
Koncentr. 
Inteligen. 

6. zmysl 

Percepcja 

Zywotnosc 

Zywotnosc 

Kondycja 

Inteligen. 

Sila 

Percepcja 
6. zmysl 

Zywotnosc 
ZywotnosC 
Kondycja 

Koncentr. 
Koncentr. 
6. zmysl 
6. zmysl 
Zywotnosc 

Koncentr. 
Inteligen. 
Inteligen. 
Koncentr. 
6. zmysl 
Anchorite 



Spada: zywotnosc 
Spada: kondycja, sila 
Spada: sila, koncentracja 
Rosnie: morale, 6. zmysl 
Rosnie: sila, szybkosc. zrecz. 

Rosnie: morale 
Spada: intelig., 6. zmysf 
Spada: intelig., koncentracja 
Spada: intelig., 6. zmysl 
Rosnie: zywot., kond., intel. 




Klasa 

M 

M P A 

PA 

M P A 
M A 
PA 




PA 
M P 
M P 





Rosnie: morale 

Spada: percepcja, zywotnosc 

Spada: sila. percep.. zywot. 

Spada: kondycja 

Rosnie: percep., zrecznosc 

Spada: morale, zyw., szybkos^ 

Spada: sila 

RoSnie: percepcja, szybkosc" 

Spada: sila, percep.. zrecz. 

Rosnie: inteligencja 
Spada: zrecznosc, szybkos^ 
Spada: morale, kond., zrecz. 

Spada: koncentracja 

RoSnie: percep., koncentracja 

Spada: intel., percep., morale 



Spada: percepcja 

Spada: percepcja, 6. zmysl 

RoSnie: sila, szyb.. 6. zm. 

Spada: szybkoSC 

RoSnie: kondycja, percepcja 

Spada: kond., konc, 6. zm. 

Spada: kondycja 
Spada: sila, Zywotnosc" 
Rosnie: int., konc, 6. zm. 



Rosnie: kondycja M P 

Spada: szybkosC, morale P A 

Spada: konc, zrecz., szybkoSC M P A 

Spada: zywotnosc A 

Rosnie: zrecznosc\ zywotnosc P A 

Spada: Zywot., kond., zrecz. M P A 



PA 
M P A 
M 




M A 
PA 
M P A 




M P A 
M A 
M P 
M P A 
M A 

M P 

M P 

P 

M P A 

M P A 



Skladniki: runy ponumerowane wg kolumn (od göry w döl) od lewej strony tablicy runöw. 



M 



wszystkich körnend oraz proce- 
söw dziafania tego komputera 
mozemy wyswietlic komenda. 



"Help", wyjasnimy wiec dzialanie 
tylko niektörych z nich: 



scan 
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wyswietlanie 
danego organizmu (tylko 
podczas walki); 
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Ekran Ruchu 




1 - 


- detektor przedmiotöw i urz^dzeh (NetWork) 


2 - 


- wykrywacz organizmöw 


3 - 


- wskazany przedmiot 


4 - 


- kierunek ruchu 


5 - 


- listwa informacyjna 


A - 


- otwieranie lub zamykanie drzwi 


B - 


- wyswietlanie lub kasowanie informacji 


C - 


- uzycie wskazanego przedmiotu 


D - 


— ekran komputera 


E - 


- ekran walki 


F - 


- ekran sprzetu 



Ekran Sprzetu 
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1 - 

2 - 

3 i 4 

5 - 

6 - 

7 - 

8 - 

9 - 

10 - 
I I - 



A — 
B — 



zawartosc plecaka 

oslona gfowy 

— gotowa do uzycia broh 

oslona tufowia 

oslona nög 

wskazane przedmioty 

przedmioty leza.ce na ziemi 

poziom obcia.zenia sprzetem 

liczba punktöw ruchu w danej chwill 

liczba punktöw ruchu, zuZywana na przeniesienie 

danego przedmiotu (np. z plecaka do reki) 

postaC wojownika 

twarz wojownika 



■i 






M 



•* \ 



UV 



I 






I 



d 




Kid 



login — logowanie sie (wcho- 
dzenie) de innej NetStation, 
trzeba znac" kod; 
logout — powröt do wlasnej 



? 






download — kopiowanie da- 
nego pliku z innej staeji do 
swojej. 
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Komunikacja w öwczesnym 
swiecie odbywa sie za pomoca 
komputerowych sieci NetStations. 
Aby polaczyc sie z ktöras z nich, 
trzeba skorzystac ze speejalnego 
urzadzenia (NetWork), przystoso- 
wanego do odbioru staeji. 

Obsluga NetStation kosztuje. 
Logowanie sie do sieci, czytanie i 
kopiowanie pliköw, wszystkie te 
czynnosci uszczuplaja nasza kie- 
szeh, ale nie nalezy sie martwic 
— gotöwki wystarczy nam do 
kohea gry, nawet przy bardzo 
rozrzutnej dzialalnosci. 

Uwaga! Nie nalezy pröbowac 
czytac" tzw. zastrzezonych pliköw. 
Ich przeezytanie jest niemozliwe, 
a podezas takich prob portfei "chu- 
dnie w oczach" i to w Zawrot- 



nym tempie. 

•Wszelkie eeehy zaröwno broni, 
jäk i opancerzenia oraz innych po- 
siadanych przez nas przedmiotöw 
mozemy zobaezyc w NetStation za 
pomoca komendy "analyse", nie 
bedziemy wiec ich omawiac. 
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Ekran Walki 
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Nalezy planowac kazde swoje 
posuniecie w trakeie bitwy, bo- 
wiem najmniejsza pomylka moze 
oznacza£ strate cennej postaci, a 
nawet calej druzyny. 

Obsluga naszych wojowniköw 
polega na przyporzadkowywaniu 
im okreslonych czynnosa — ata- 
ku, obrony itp. Wykonanie dane- 
go zadania skfada sie z dwöch 
faz (przygotowania i efektu final- 
nego), ktöre pochlaniaja. okreslo- 
na lobe punktöw ruchu. Ponie- 
waz graez wykonuje swoje posu- 
niecia w tym samym czasie (run- 
dzie) co komputer, pierwszy za- 
czyna zawsze ten, kto ma najwiek- 
szy procent tych punktöw. W 
wypadku ich röwnej liczby, o 
pierwszehstwie decyduje szybkosc 
danego zawodnika. Najczesciej 
bitwa ma nastepujaey przebieg: 
graez kieruje swoim zawodnikiem, 
nastepnie komputer ktöryms ze 
swoieh, pözniej znowu graez itd.. 
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az procent punktöw ruchu wal- 
cz^cych postaci spadnie do zera. 
Oznacza to koniec rundy. 

Uwaga! Jezeli jakas czynnosa 
byla wykonywana w jednej run- 
dzie, ale nie zostala w niej zakoh- 
czona (np. przygotowanie do 
strzalu), to mozna ja. dokohezyö 
w rundzie nastepnej. 
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Prowadzenie ataku 



mim 



Zasieg, obszar dzialania i sku- 
teeznose danej broni zaleza. bez- 
posrednio od jej typu. Najdalszy 
zasieg, z jakim sie spotkalismy, 
wynosil 20 jednostek terenu (Ge- 
mini Plasmo — Laser"), zas najwiek- 
szy obszar dzialania maja. granaty 
— area 6, czyli kwadrat o boku 
14 na 14 jednostek terenu (jed- 
na jednostka to polowa kratki 
celownika). Aby latwiej wyjasnic 
problem obszaröw posluzymy sie 



prostym rysunkiem. Przedstawia 
on obszar dzialania 2 na 2 (zapis: 
AREA 2, a w wypadku czaröw: 
AREA 2*2) o srodku w "kwadra- 
cie" zer (punkt docelowy strzalu} 
i maksymalnym zasiegu przedsta- 
wionym przez je 1 dynki. 

111111 
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in 






Otrzymujemy wiec "kwadrat" 
6 na 6 jednostek terenu, czyli 2 + 
2 + 2 (za srodkowe pole) = 6, 
stad dla granatöw mamy: 6 + 6 

SkutecznosC w ranieniu bronia 
palna jest wartoscia stafa, zaS dla 
broni bliskiego zasiegu (noze, 
nunezako) zalezy od zrecznosci i' 
sily poslugujaeego sie nia. woja- 
ka. Wszystkie parametry danego 
typu uzbrojenia mozemy wyswie- 
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tlic" w NetStation instrukeja. "scan". 
• Atak za pomoca. czaröw jest 
podobny db ataku bronia. z tym, 
ze dla kazdego czaru mozna 
wybrac kilka sposoböw (zasieg i 
obszar) dziafania. 

W zaleznosci od rodzaju uzbro 
jenia uzywanego przez nas w 
danej chwili oraz odpowiednich 
parametröw postaci, liczba punk- 
töw ruchu zuzywanych na prze'- 
bieg walki jest wartoscia. bardzo 
zröznicowanc[. /stn/eja. takle rodza- 
je broni, ktöre malo wprawny 
wojak moze przygotowywäc do 
akeji nawet przez kilka rund. Ist- 
nieje röwniez taka broh, ktörej 
nawet zöltodziöb moze uzyc kilka 
razy w czasie jednej rundy. 



Walka w obronie 



liwosc podjeeia kolejnego ruchu. 
Röwniez tutaj liczba punktöw 
,ruchu, konieczna do prowadze- 
nia skutecznej obrony, zalezy bez- 
posrednio od rozmaitych cech 
wybranej postaci. To samo doty- 
czy samyeh umiejetnosa bronie- 
nia sie przed wrogiem — skuteez- 
nosc obrony przed ostrzafem za- 
lezy od poziomu pereepeji, a 
przed atakiem z bliskiego dystan- 
su od poziomu zreczno^ci, nato- 
miast obrona mentalna zalezy od 
poziomu inteligencji. 
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Pomoc medyczna 
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Czas dzialania danego rodza- 
ju obrony rozpoczyna sie z chwi- 
la. jej zastpsowania, a kohezy w 
momencie, w ktörym mamy moz- 



Na polu walki mozna "narazic" 
sie" na rözne obrazenia, np. rany 
klute (stab), ciete (cut), uderzane 
(hit) i postrzalowe (shot wounds). 
Po kazdej rundzie walki ten kto 
zostal zraniony, traci na zywotnoS- 
ci. W przypadku mocniejszych i 
bardziej wytrzymalych postaci, 
oslabienie zywotnosci zamieniane 
jest na zmniejszenie kondycji, a 
w przypadku np. cyborgöw, nie- 
ktöre rany goja. sie bfyskawicznie. 
Liste ran, jakie oslabiaja. w danej 
chwili okreslona postac mozemy 
wyswietlic na Ekranie Gföwnym. 
Kazda. rane mozna opatrzyc, zo- 
stanie wtedy calkowicie wyleczo- 
na, a gdy postaC otrzymafa -kilka 
ran, bandazowana jest zawsze 
najciezsza z nich. Po zakohczeniu 
bitwy wszystkie rany zostaja. au- 
tomatycznie wyleczone. 



M 



— nasz wojownik 

— jeden z wrogöw 

— mapa terenu walki 

— kierunki ruchu 

— uzywanie broni w danej r^ce 

— punkty ruchu 

— energia mentalna 

— podstawowe cechy 

— atak broni^ 

— atak czarami 

— pomoc medyczna 

— rezygnacja z ruchu w danej rundzie 

— rezygnacja zaktualnej czynnoSci 

— obrona fizyczna 

— obrona mentalna 

— ekran magii 

— ekran sprz?tu 

— ekran komputera 
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TABELA DOSWIADCZENIA 

BOJOWEGO 



— Kondycja, jej wzrost nie zalezy od niezego i nastepuje 
automatycznie co okreSlona. liczbe rund. 

— Zywotnoil, wzrasta jedynie wtedy, gdy zawodnik 
otrzymuje okreslona. liczbe ran i sam sie wyleczy. 

— Budowa fizyczna. nie roSnie. 

— Sita, jej przyrost zalezy od czestych walk wreez. 

— Zrqcznoit, rzadko rosnie. czasami dzieki ostremu strzela- 
niu do celu. 

— Szybkoic bardzo czesto rosnie, jezeli postac wykazuje 
duza. mobilnosc. czyli weiaz lazikuje. 

— Inteligencja, zwieksza sie poprzez uzywanie magii. 

— Koncentracja, jej poziom rosnie dzieki czestemu rzucaniu 
czaröw. Poza tym mozna ja. wywolac, uzywaj^c obrony 
mentalnej 

— Szösty zmysl nie zwieksza sie jego czuloSC. 

— Percepcja jej poziom rosnie poprzez udzial w strzelaninach. 

— Morale. rosnie z kazda. wygrana bitwa.. 



Doswiadczenie bojowe 

Zdobyc je mozna jedynie pod- 
czas walk, a przejawia sie ono w 
podnoszeniu o 1 0% wartosci okre- 
slonych parametröw postaci. O 
tym, jakie cechy osobnika pöjda 
w göre decyduja rodzaje i sposo- 
by walki. Przedstawione to jest w 
tabeli doswiadezenia bojowego. 



■ ■ 



•kujemy Krzysko- 
wi Zydkowi za okazana nam 

pomoc i wyrozumialosc. 
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Tomasz Staron 
i Przemystaw Scierski 
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Przedstawilismy opis najwazniej- 
szych fünkeji w grze Perihelion. Jesli 
nadal bedziecie mieli klopoty z 
pokonaniem armii Zlego Boga, to 
mozecie zaczekaC na druga. — 
ostatnia czesc opisu gry. 

W nastepnym numerze Gam- 
blera przeprowadzimy Was przez 
najgrozniejsze pulapki, doprowa- 
dzaja.c wprost przed oblicze Niena- 
rodzonego Boga. Sami skoöczyli- 
smyjuz cala gre (wygralismy!) i tego 
samego Warn zyczymy. 
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PERIHELION 

Psygnosis 1993 

Przygodowa 

Amiga 
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90% 
90% 
90% 



Pomysl 



% 100% 



Ogötem 



* 95% 
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DRZEWA WYSUN^tY SIE. DWIE 

MAtE CADZINY I PODPEtZtY LENIWIE 

DO PtYNACEJ W POBLIZU SMRODKI . 

NIE BACZAC NA PRZESTROCI STAR- 

SZYCH, PURPUROWY STWÖR (TEN- 

TAKL) tYKNAt SIARCZYSTY HAUST 

SPIENIONYCH CLUTOW I... NATURAL- 

NIE ODBItA MU SZAJBA — POSTANO- 

Wlt PODBIC CAtY SWIAT. LOSY LUDZ- 

KIEJ CYWILIZACJI ZAWIStY NA MYSIM 
WtOSKU. 



ßernard myslal, Ze raz na za- 
wsze uwolnil sie od tej cholernej 
rodzinki Edisonöw, a tu masz ci 
los! Jeden z nich — szalony dok- 
tor Fred schwytaf obie male ga- 
dziny. Wfasnie na ratunek zielo- 





No to wio! 

Jednak doktorek Edison, jako 
kluczowego przedmiotu do we- 
dröwek w czasie i przestrzeni, uzyl 
podrabianego diamentu! No i sta- 
\o sie! Grubas Hoagie wyl^dowaf 



nego osobnika pospieszyf Berni. 
W slad za nim wyruszyli: Hoagie 

— rokendrolowiec z pokaznym 
kafdunem i Laveme — zezowata 
raszpla, mifosc grubasa ze szkol- 
nej lawy. 

Znalezienie tajnego laborato- 
rium nie bylo trudne. Jednak, jak 
to zwykle bywa z jajogfowymi — 
okularnik najpierw zrobif, a po- 
tem pomySlaf — uwolnif purpu- 
rowego swira. Nie czekaja.c ani 
chwili, szalony Tentakl ruszyf na 
podböj swiata. Jedynym sposo- 
bem na to, aby zapobiec kata- 
strofie, bylo przeniesienie sie w 
czasie i odciecie dopfywu zgub- 
nego szlamu. Cala tröjka wsiadfa 
wiec do maszyny czasu zwanej 
Latrynolotem. 




w czasach narodzin konstytucji 
amerykahskiej, a chuda Laveme 
w odleglej przysztosci. Musza. wiec 
zdobyc prawdziwy diament i 
skonstruowaC wlasne akumulato- 
ry, aby zrealizowaC zadanie. 

Jednak, co jedna glowa gra- 
cza, to nie trzy gfowy naszych 
bohateröw. Niestety Edison zapo- 
mniaf, gdzie pofozyl plany Latry- 
nolotu. Na szczescie odnalezienie 
ich byfo bfahostka. i po dokona- 
niu paru korekt, wszystko bylo 
gotowe. Papiery z ponaddzwie- 



kowa. predkoscia., niesione sila. 
odchodöw, dotarly do Hoagiego, 
ktöry mögf przysta.pic do budo- 
wy wlasnego akumulatora. Bra- 
kowalo diamentu, wiec Bernie 
przetarl cyngle i z zapalem po- 
zbieral walaja.ce sie po podlodze 
monety. Nastepnie urz^dzif jakie- 
mu^ gosciowi pobudke i stal sie 
wlascicielem pieknego swetra (z 
"Wölczanki"). Przy okazji wfajczyf 





telewizor, aby obejrzeC "Domowe 
Przedszkole". Jednak zamiast ulu- 
bionego programu ujrzaf reklame 
4000-karatowego diamentu, za 
'jedyne" dwa miliony dolcöw. Ber- 




nard jeknaj glucho i skierowal sie 
do drzwi. Wychodza.c zabral ze 
soba. klucze z zamka. 

Nastepnie, wraz ze znaleziona. 
butelka. atramentu sympatyczne- 
go udal sie do znajomego wuja 
Eda, filatelisty. Ten jednak wywa- 
lil go, wraz z zaplamionym albu- 
mem, na zbity pysk. Berniemu 
brakowalo tylko jednego znaczka 
do kolekcji, reszte wiec wspania- 
lomyslnie zwröcif. Przy okazji wziaj 

pod opieke malego kröliczka, 
ktöry mial odegraC wielka. role, ale 
o tym pözniej. 

W innym pomieszczeniu spo- 
tkaf trzesa.cego sie ze strachu zie- 



lonego Tentakla. Przewröcil glo- 
^nik i wla^czyl muzyke. Na efekty 
dyskoteki nie trzeba bylo dlugo 
czekac. Zaschnieta pozostalosc po 
sobotniej libacji, bez oporu opu- 




scila sufit i znalazfa miejsce w kie- 
szeni naszego bohatera. 

Przeszukuja.c inne pomieszcze- 
nia, a nie bylo to latwe, Bernard 
zabral ze soba. giwere i ruszyf 
dalej. Czuja.c ssanie w zoladku, 
postanowil zapaliC. Spotkany pra- 
cownik cyrku poczestowal okular- 
nika kubahskim specjalem. Nie 
wyszlo to Berniemu na zdrowie i 
postanowil, ze skohczy z nalo- 
giem, die spodobala mu sie za- 
palniczka nieznajomego, wiec 
sprawnie ja. zakosil. Takze sztucz- 
na szczeka babci Zdzichy, aczkol- 
wiek opornie, zmienifa wlascicie- 
\d. Dostarczony przez Laveme 
skalpel zamknaj usta wrednemu 
klownowi, ktöry pozostawil po 
sobie zmy^lne "^miechadelko". 

Bernard ruszyl do kuchni, ska.d 
zabra\ widelec, kawe (dwa dzban- 
ki) oraz lejek. Zainteresowaly go 
takze: ulotka i tabliczka z napisem 
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WSPANIAtY SEN SZAJBU 
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pbserwowal poczynania Edisona. 
•ktor zostaf uwieziony przez 
ajemniczych agentöw! 



Czekajcie bydlaki! — wrzasnaj. 



O 



O 




"Help Wanted", znajdujace si? tuZ 
przy wejsciu. Znalezione wczesniej 
klucze wprawify w zachwyt maj- 
strujacego przy Syrence ! 05 face- 
ta, darowal wiec ßemiemu znako- 
mity lom. Zdradzajac dzieciece 
fascynacje wlamaniami stulecia, 
Bernard rzucif sie na maszyne z 
cukierkami. Zdobyte w ten sposöb 

"brudne" pienicjdze 

trzeba byto jakos "wyprac"! Wy- 
sfuZona pralko — suszarka "Frania" 
bezproblemowo lyknela tone bi- 
lonu i poczela miarowo obrabiac 
sweter. Tymczasem nasz bohater, 
po wfoZeniu krölika do pojenini^ 
ka z lodern, udal sie na öajm |d 
zabral lewarek. ^fl^^H 

Wszystko szlo jak po maik 
sk^d jednak wzia : 'ony zie- 

lonych? Wöwczai doktor Fred 
przypomnial sobie o pewnym 
kontrakcie, wartiri i ony. ^ala 
trudnosc polegat na lym. ze öw 
papier ukryty bylw sejfie, alskle- 
rotyk zapomnial |zyf Porrkgfa 
bezkofeinowa ka\ i lunatyc. 
sklonnosci stareg- j zgreda. B 
pedem pobiegf na göre do cen- 
rrum telewizyjnego^M sprzedal 
soczystego kopa gfupis| ciotc J 
ktöra dzieki dzialaniom Ho^jego 
w przeszlosci, wyleciafa z lewM 
sci'a ptaszka przez drzwi. Znale- 
ziona. wczesniej kasete wideo 
wfozyf do odtwarzacza i poprzez 
zaparowane z przejecia binokle 



Berni i przystapif do akcji ra-' 
tunkowej. 

Cichcem zakradf sie do pokoju 
wieznia, rozwiazaf go, a line przy- 
wiazal do stojacej przed domem 
mumii. Z dzikim okrzykiem skoczyl 
z dachu na döl, troche sie potfukf, 
ale cel zostal osiagniety — mumia 
pofrunela w göre. Bardzo przyda- 
fa sie czerwona farba od Hoagie- 
go. Wraz ze Spiacym Edisonem zle- 
cial z dachu na pysk. Majac za 
soba kurs pielegniarski, zrecznie 
przetransportowal ofiare do piw- 
nicy. Strumieh goracej kawy po- 
stawil Freda na nogi. 



skrzynki (a fe, niefadniel). Wreczyf 
naukowcowi projekt akumulato- 
ra i zatrudnil sie jako starszy ciec. 
Zabral mlotekifarty^| Dowie- 
dzidl sie takze, ze musi zdobyc 
olej. ocet i troche zfota. Skierowal 
sie wiec do kuchni, gdzie szybko 
znalazf olej, wiadro (ktöre napel- 
nil wodaj. paczke Spaghetti oraz 
szczotke. Myszkujac z nosem przy 
ziemi po innych pomieszczemach, 
zabral flaszke taniego jabola i 
wiadro z czerwona farba- Korzy 
ija.c z malego fortelu wszedi w 
isiadanie mechanicznej myszy. 
Duzo radoSci sprawifa mu 
pogawedka ze starymi piemika- 
ml, wfasnie tworzacymi amerykari- 
ska. konsrytucje. Flaszke ofiarowal 
Jeffersonowi. Nastepnie wrzucil 
ulotke od Bemarda do skrzynki i 
poczestowal starego George a 






Uff! Bernard pedem pobiegl do 

sejfu, otworzyl go i wyjaj kontr a!^ 
Jeszcze tylko podpis doktorka. 
nalepic znaczek i mozna wys 
przesylke latryna. do grubcia, ktöry 
zrobil co trzeba. TerazJtylko I 
dzwonic po diament^^^^^M 
Zostawmy na razie Bernarda i 
^röcmy do spa^acz ktörernu 
dane uyk) na wfasne oczy r r 
konac" sie ^^^^ 



ywarn 



cygarem, po ktörym przyszly pre- 
zydent wyplul wszystkie (trzy) 
zeby. Hoagie wspanialomyilnie 
ofiarowal mu te od Berniego. 
Teraz juz nie nie stalo na prze- 
szkodzie, aby napali£ w kominku. 
Zabrawszy ulubiony koeyk Han- 
cocka, wyszedl na dwör i z graeja. 
malarza pokojowego ochlapal far- 
ba drzewko. Wröcil i namöwif 
Washingtona do zaprezentowania 



jak zdobywano 
Dzflci Zachöd 

Tluscioch pobiegl do Reda 
Edisona, po drodze zabral list ze 
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DAY OF THE 
TENTACLE 

Lucas Arts 1 993 
Przygodowa 
Amiga, IBM PC 




mlotek. Nastepnie wgramolil sie 
na dach, zatkal derka komin i 
zdobyl pozfacane piöro. Zrobie- 
nle balaganu w pokoju prezyden- 
ta i zwabienie Slepej sprzataezki 
wystarezylo, aby zakosic mydlo, 
ktöre wrzucil do wiadra z woda.. 
Nastepnie pobiegl szorowac po 
wöz, co spowodowalo burze z 
wyladowaniami elektrycznymi. 

Teraz udal sie do toalety i wyjal 
butelke przedniego octu, ktöra 
wyslafa Laverne. Skompletowal 
wszystkie skladniki i pobiegl do 
laboratorium Reda, ktöry wykonal 
akumulator. Za pomoca latawea 
Benjamina Franklina (fartuch), 
akumulatorek zostal naladowany. 
Na koniec tej wycieczki, Hoagie 
wyslal list ekspresowy, zalatwia- 
ja.c forse dla Bernarda. Nalezalo 
jednak czekac na Laverne, ktöra 
wlasnie walczyla o swoje 



Byc albo nie Byc 




swoieh moZIiwo^ci w cieciu wisie 
nek. Tym sposobem usmiechnieta 
gebula Laverne pojawila sie na 
ekranie. Na görze spotkal rozmow- 
nego konia z pieknyrn uzebienien 
ktöre od razu wpadlo w oko gru- 
bemu. Krötki odezyt (z ksi'azki Ber- 
narda) tak zmulif chabete, ze szcze- 
ka zmienila wlasciciela. ^fc 

W pomieszczeniu naprzeciw^ 
znalazf zastosowanie leworeczny 



Przypomniala sobie stare szkol- 
ne numery i wprowadzila je w 
Zycie. Najpierw, pod pozorem 
odezuwania parcia na pecherz, 
udala sie do latryny, skad ode- 
brala przesylki: otwieraez do kon- 
serw, mysz, makaron (ojej, troche 
mokry), widelec, smiechadelko i 
J<oriskie zeby. Potem, grozac prze- 
malowaniem posadzki na "wy- 
miotny" kolor, ma\az\a sie u leka- 
rza. Z gabinetu zwedzila prospekt 
i wys\aia grubemu, ktöry podrzu- 
cil go krawcowej. 

Nastepnie Laverne przez komi- 
nek wgramolila si«; na dach. Za 
pomoca lewarka sprowadzila fla- 
ge na döl i przebrala sie. za Ten- 
takla. Wygla.daja.c teraz jak raso- 
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wa tentaklowa cizia, mogfa swo 
bodnie poruszac sie po budynku. 

Doszly ja. sfuchy o konkursie 
pieknoSci, postanowila wiec sko 
rzystac z okazji. Znaleziona na 
görze mumia wydawala sie byc 
dobrym materialem, a po zareje- 
strowaniu i otrzymaniu tabliczki, 
wszystko byfo gotowe. Przydaly 
sie tez: makaron, szczeka i smie- 
chadelko, a widelec znakomicie 
sprawdzil sie w roli grzebienia. 

Przesfany przez Bernarda kro- 
wi placek przyczynif sie do wyeli- 
minowania faworyta gospodarzy. 
Zwyciestwo i fanfary! Teraz za 
pomoca. otwieracza otworzyla 
kapsule i sfermentowany pfyn 
przekazala Hoagiemu. Pomalowa- 
ny korektorem od Berniego plot 
spaskudzii starego kocura, ktöry z 
fatwoscia. daf sie z\apac na me 
chaniczna. myszke. Za to z dostoj- 
na. prega. na grzbiecie wygladal 
jak rasowy skunks. 

Zdobyta. w konkursie pieknosa' 
nagrode Laverne ofiarowafa straz- 
nikowi, ktöry w podskokach opu- 
scit posterunek. "Skunks" okazaf sie 
wystarczaj^cym argumentem, aby 
namöwic wiezniöw do ucieczki. 
Droga do piwnicy stala otworem. 

O rany! O mafy wfos zapom- 
niafaby o mrozonym kröliku! Po- 
biegla na göre, wydobyfa bieda- 
ka i wsadzila do stojacej w kuchni 
mikrofalöwki. Na szczescie przezyl! 

Wyjety z pralki sweter znako- 
micie pasowal i mozna byfo zejsc 
do piwnicy. Kocur pröbowaf 
ucieczki, a\e po chwili pedalowal 
napedzaja^c generator. Laverne 
podf^czyfa pra.dnice do latryny. 
Wszystko byfo juz gotowe do... 

Co dalej? Na to pytanie kazdy 
z graczy powinien samodzielnie 
znalezC odpowiedz. Powodzenia! 

Par$ slow o sprz^cie 

Skasowalem ok. 1 4 MB smieci 
z twardziela i z radoscia. powita- 
lem kolejny produkt Lucas Arts. 
Gra "Day of the Tentacle", zwana 
tez "Maniac Mansion 2", cafkiem 
przyzwoicie "chodzi" na 386SX z 
I MB RAM. Szczur (tzn. myszka) 
jest mifym dodatkiem, a z klawia- 
tury najbardziej przydatne jest 
[EscJ — do przeskakiwania scen, 
ktörych nie chcemy ogladac. 

No to, aby nie przynudzac, 
znikam... 

Szybki Lopez 
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...ROZEJRZAt Sl^ WOKOtO, POWOLI KOZtUJ^C PltK^. JECO 
KOLEDZY ÜSTAWILI Sl^ NA SWOICH POZYCJACH. PODAt 
PltK^ NA PRAWE SKRZYDtO. LEWOSKRZYDtOWY NATYCH- 
MIAST WYBIEGt, JAKBY WYSTRZELONY Z PROCY, KRYJ^C 
JEGO PRZECIWNIKA. WYSTARTOWAl 5ZYBKO DO KOSZA I 
DOSTAt PltK^ OD PRAWOSKRZYDtOWECO. K^TEM OKA 
DOSTRZECt ZDZIWIENIE NA TWARZY PRZECIWNIKA. WY- 
KONAt POT^ZNY $KOK I WRZUCIt PltK^ DO KOSZA 



Wreszcie zrobilo sie cieplej i 
jezeli tylko zdolam oderwaC sie 
od komputera, wychodze na spa- 
cer. I co widze? MJodych, prze- 
waznie pfci meskiej, ktörzy z ma- 
niakalnym uporem usituja. wrzu- 
ciC pilke do wisz^cego kosza i 
czasami udaje im sie tarn trafiC". 
Stalo sie! Sport, ktöry do niedaw- 
na nie byl w Polsce zbyt popular- 
ny, zyskuje sobie ciajgle nowe 
rzesze zwolenniköw. Coraz wie- 
cej osöb wie, co to jest NBA, 
Chicago Bulls, itd. 

W USA koszyköwka jest spo- 
rtem narodowym, a jej czolowi 
gracze sa. röwnie populami jak 
najwieksze gwiazdy filmowe. 
Wszystkie porzqdne szkoly, czy 
uniwersytety posiadaja. wfasne 
druzyny koszyköwki, ktöre pozio- 

mem gry czesto przerastaja. dru- 
zyny naleza.ce do ekstraklasy ligi 
europejskiej. 

Jezeli masz kfopoty z trafieniem 
do kosza, albo nie ma w poblizu 
kilku chetnych do grania, a chcesz 
zobaczyC" w akcji najlepszych, to 
koniecznie kup gre "Michael Jor- 
dan in Flight". 

Michael "Air" Jordan jest 
jedna. z najwiekszych gwiazd ame- 
rykahskiej koszyköwki. Jako jeden 
z niewielu graczy ma w swoim 

kontrakcie klauzule, pozwalaja.ca. 
mu na gre po sezonie w innych 
zespofach — jedynie dla przyjem- 
nosci. Takze dla przyjemnosci za- 
gra razem z Toba.. 

Dotychczas wydane zespofo- 
we gry sportowe przeniesione na 
komputer prezentowaly sie röz- 



nie, graja.c w nie odczuwafo sie 
stale niedosyt. Dawno juz minefy 
czasy, gdy wystarczalo zagraC w 
"One on One" (a gdzie tu gra 
zespolowa). 

Tworzenie gier (najczeSciej) 
wygla.da tak, ze kazda firma wy- 
twarza sobie pewien schemat 
pisania programöw, nastepnie 
powiela go w kolejnych produk- 
cjach. 

Twörcy gry "Michael Jordan in 
Flight" — Mike Suarez i Greg 
Zumwalt zrezygnowali z kopiowa- 
nia wczesniejszych pomyslöw in- 
nych programi- 
stöw. W ich 
produkcie 
technolo- 
gia zaa- 
w a n - V ■ 



', 




sowanej symulacji lotniczej zosta- 
\a pofa.czona z cyfrowa. obröbka. 
obrazu. Podobnie jak w symula- 
torze lotniczym, masz mozliwosc 
obserwacji gry z röznych polozeh 
kamery i z kazdej odleglo^ci. 

W grze wystepuja. postacie 
przypominaja.ce prawdziwych, zy- 
wych zawodniköw. Uzyskano to 
w ten sposöb, ze Jordan i jego 
koledzy ze sportowych boisk zo- 
stali sfilmowani na tasmie wideo 
w trakcie pozorowanych ataköw, 
bloköw, podah itd. Nastepnie 
obrazy te zostaly cyfrowo prze- 
tworzone i wprowadzone do gry. 
Michael Jordan nie tylko 
. _ udzielif autorom gry 

praw do swojej 

komputerowej 

postaci, a\e oso- 

biscie braf 

udzial w two- 

rzeniu 
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gry, udzielajac niezbednych facho- 
wych porad. 

Autorzy gry zdecydowali sie na 
wariant trzech na trzei 
dniköw (tzw. maU^Szyköwka) 
Sam MichaeWdraanVia slabosc 
do tej ocUiwany kosz^wki (za- 
czynaf ureisnie od gry iLia 3), a 
pozajymTKt tu wyrazn\mniej- 
szy Jpk na ö^sku. 

'o uruchomieKtu gry znaja^iiesz 
si^ w gföwnym /r^nu. Mo; 

iqjedynczy mete lub gri 
systerrtln^miejowym. J^eli juz 
:esniej grafes^Jl^stemie tuNöe- 
m i zapisafes" star^ragryvM 
dysku, mozesz rozpoczl^.Jar- 
|iej od momentu. w ktöi 
:ednio zakohczyles gre, 

Tworzymy /fespöt 

Za^jodnikö^clo Twojej dru- 
zyny wroera^z spoiröd 27 kan- 
dydatöw.^Kilepsze wyniki OS13- 
gafem, gdy Mrateel Jordan graf z 

druzyna. skfadaj^c^^n^jtehie'go 
Williamsa (ps. "Sky"), RolarT 
kera (ps. "Heir"), Jerry'ego McLai- 
ne'a (ps. "Wheel"). Zamiast Rrt- 
chie'go Williamsa mozesz ewen- 
tualnie wstawic Derka Mohamme- 
da (ps. "lce"J. 

W trakcie tworzenia druzyny 
musisz zdecydowac\ gdzie usta- 
wisz swoich zawodniköw. Micha- 
el Jordan zawsze jest srodkowym 
napastnikiem, na prawe skrzydfo 
(zawodnik w görnym prawym 
kwadracie) posyfam zawsze Rit- 
chie'go Williamsa, m lewe (dolny 
lewy kwadrat) - Jerry'ego McLai- 
ne'd, na fawce rezerwowych (dol- 

sadzam Ro- 



landa Parkera lub Derka Moham- 
meda. Rezerwowy zawodnik 
wymienia skrzydlowych kolejno: 
raz lewoskrzydfowego, raz prawo- 
skrzydlowego (w zaleznosci od 

jtöry z nich jest bardziej 
zmeczon; 

Ustalamy ^grunki 

Kolejne rrwnu umozi^/ia wy- 
bör zasadyredlug ktöryclroedzie 

rozgrywj^ie mecz. Mozesz\mie- 
nic mi 



:as trwania meczu, 
lieh trudnosci rozgryw 
czyS^da notowane przi 
nienia (m&üaJ'ostro grac'i 




Janujemy gr^ 

akladam^e znasz p^Jsta- 
wo#e zasady g^Lw kos, 
köw% Jesli nie. ti 
znaj s\z instrukcja^rzy- 

gotowana. dla Jroiskich 

graczy c^ezJPsCompu- 
ter Gra^pPSiDo poradz sie 
göw graja.cych w 
kosza "na powaznie". 

Mozna wybrac kilka 
sposoböw skutecznej 
gry. Na przyklad mozesz 
nie "ustawiac" akcji, pöjsc 
na tzw. zywiol, rozgrywa- 
ja.c wszystkie pifki intuicyjnie, 
w zaleznosci od aktualnej sy- 
tuacji na boisku. Twoi zawo- 
dnicy staraja. sie samodzielnie 
zdobyc punkty, niezbedne do 
wygranej. Inna. mozliwoscia. jest 
przeprowadzanie zorganizowane- 
go ataku, w ktörym zawodnicy 
zajmuja. ustalone z göry pozycje i 
wykonuja. okreslone zadania. Spo- 
pb prowadzenia ataku mozesz 
'brac przed wprowadzeniem 
ilki do gry, ale jest to röwniez 
ozliwe w kazdym innym mo- 
encie (pod warunkiem, ze do 
iebie nalezy pilka). 
Cztery przedstawione tu rodza- 
je ataku sa. opisane w dof^czo- 



nym do gry podreczniku, ale z 
kilkoma bfedami. Poniewaz lepiej 
uczyC sie na cudzych bfedach niz 
na swoich, dlatego postanowifem 
przekazac Warn (za darmo) rezul- 
taty swoich doswiadczeh. 

Atakujemy 



Po przek^tnej z dystan- 
su: 

lewoskrzydlowy startuje z pöf- 
dystansu; 

Jordan podaje pifke prawo- 
skrzydlowemu i kryje lewo- 
skrzydfowego obrohce 
druzyny przeciwnej; 
wyzwala przez to 
lewoskrzydfowego 
partnera, ktöry 
przemieszcza 
sie po przeka> 




MICHAEL JORDAN 
IN FLICHT 

Electronic Arts 1992 

Sportowa 

IBM PC 




Jordan podaje pifke na prawe 
skrzydfo; _ ^, 

lewoskrzydlowy kryje natych- 
miast przeciwnika Jordana; 
Jordan biegnie szybko w kie- 




2. 



nej w stro- 

ne prawo- 

skrzydfowego 

z pifka.; 

lewoskrzydfowy 

podaje prawo- 

skrzydfowemu 

pifke, ktöra. ten 

rzuca do kosza lub podaje 

ktöremus z partneröw. 

Podaj i biegnij (chyba naj- 

latwiejszy i najbardziej sku- 

teczny rodzaj ataku, dosze- 

dfem w nim do perfekcji): 



runku kosza i partner z prawe- 
go skrzydfa podaje mu pifke 
(trafienie jest pewne). 
3. Zasfona w pötdystansie: 

— Jordan podaje pifke prawo- 
skrzydfowemu; 

— ten oddaje mu ja. szybko i bie- 



a* 
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gnie po przeka.tnej, kryja.c jed- 
noczeSnie lewoskrzydfowego 
obrohce; 

— lewoskrzydlowy przemieszcza 
sie po przeka.tnej korzystajac z 
tego, ze obrorica przeciwnika 
jest kryty przez prawoskrzydfo- 
wego partnera; 

— jezeli lewoskrzydlowy nie jest 
obstawiony i ma dobra. pozy- 
cje do rzutu, to Jordan podaje 
mu pilke; 

— w przeciwnym wypadku, jeze- 
li sYodek jest zablokowany. 
Jordan moze podad: pilke do 
prawoskrzydlowego, ktöry 
znajduje sie w tej chwili z pra- 
wej strony, w pöfdystansie. 

4. Po przek^tnej z dystansu: 

— pocza.tkowo rozpoczyna sie 
tak samo jak atak z pöldystan- 
su, ale Jordan tym razem po- 
daje pilke lewoskrzydlowemu; 

— nastepnie Jordan zaslania pra- 
woskrzydlowego, ktöry prze- 
mieszcza sie na lewa. strone; 

— lewoskrzydfowy podaje pilke 
prawoskrzydlowemu (znajdu- 
ja.cemu sie teraz po lewej stro- 
nie), a ten rzuca ja. do kosza. 

To tyle, jesli chodzi o akcje pod 
koszem. Reszta zalezy wylacznie 
od Twojej inwencji. 

Sterujemy 

i 

Nowatorstwo gry przejawia sie 
takze w sposobie kierowania po- 
staciami zawodniköw — jest on 
prosty i funkcjonalny. Juz po kilku 
minutach gry nie zastanawiasz sie 
gora.czkowo, jaki klawisz teraz 
wcisna.c — po prostu wykonujesz 
kolejne akcje. Kierujesz myszka. lub 
joystickiem, nadaja.c postaciom 
kierunek ruchu. Natomiast przyci- 
ski nakazuja. danej postaci wyko- 
nanie nastepuj^cych czynnoSci: 

1 . LMB lub jeden Fire: 

— atak: oddanie partnerowi pilki 
lub zadanie otrzymania pilki, 

— obrona: pröba odebrania pil- 
ki. 

2. RMB lub drugi Fire: 

— atak: rzut do kosza, 

— obrona: zablokowanie rzuco- 
nej pilki lub pröba jej zfapania. 



Inne atrakcje 

Dia urozmaicenia gry mozna 

— ustawic kamery w röznych 
pofozeniach (opcja dostepna 
dotychczas tylko w symulato- 
rach lotniczych i samochodo- 
wych); 

— wtaczyc komentarz samego 
Jordana; 

— zmieniac ustawienie zawodni- 
köw; 

— obejrzec powtörki i nagrac 
ladniejsze akcje na dysk; 

— wt^czyC opcje Tracking, kieru- 
jesz wtedy zawodnikiem znaj- 
duj^cym sie najblizej pilki. 

Nie spotykana. w innych grach 
mozliwosciajest obröbka zapamie- 
tanych na dysku powtörek i two- 
rzenie z nich krötkich filmiköw, 
ktöre mozesz pokazywac kolegom 
(chwala.c sie, np. To moja naj- 
lepsza akcja"). Po wywolaniu opcji 
Highlight Film z glöwnego menu, 
otwiera sie dostep do laborato- 
rium (Video Edit Lab). Kazdej ak- 
cji mozesz przyporza.dkowac" ta- 
kie ustawienie kamery, w ktörym 



, ' Bridge Champion ^üh Omar 
Sharif jest kolejnym programern 
brydzowym, , ktöry -pi^Qstawiam 
na lamach Gamblera. "Opisuja.c 
go, bede sie odwol^vac do 
przedstawionego , w ^majovyym 
numerze Gamblera (K^v na sfcot) 
programu Bridge Master, uzywa- 
jac — w stoprjiu wiekszym ruz 
poprzednio .— typowej termlpo- 
logii brydzowej. "r 

/, Prograrp "Bridae Champion 
posiada ciekawa. i malo spotyka- 
na.. mozliwosc — rwsz^stkie slow- 
ne komunikaty, wypowiadane 
podczas gry, nagrane sa. jako pliki 
VOC. Skorzystaterfraego i stwo- 
rzylem swoj^- ' wlasna. . wersje 
clzwiekow.a. -fpo polsku). To dzia- 

'a! WY 4\ 

Niestety interfejs uzytkownika 

(n-tenu, okna dialogowe) jest 
malo efekftswny *— czarno-biale 
r nka, brzyclkie przyciski — ale 
jesü-.co przyciskac! 




Licytacja 

* 

Zaczhijmy od stosowanych 



jest najlepiej widoczna. Jesli film 
sklada sie nawet ze stu klatek, to 
mozesz miec sto röznych usta- 
wieh kamery (jedno dla kazdej 
klatki). 

Gra "Michael Jordan in Flight" 
moze sprawic kazdemu wiele ra- 
dosci, a dol^czony do niej 
podrecznik wyja^nia praktycznie 
wszystkie wazniejsze sprawy i na 
pewno pomaga w grze. Minimal- 
na konfiguracja sprzetowa to: PC 
386, 2 MB RAM i 3,5 MB wolne- 
go miejsca na twardym dysku. 

Kohcze juz i biegne na trening 
koszyköwki. Czesc! 

Darek Bujalski 




CRAMY 
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MAtO KTO WIE, ZE ZNANY AKTOR 
OMAR SHARIF JEST ZNAKOMITYM 
»JRYDlYSTA. TQ-WtASNIE ON FIRMU- 
l'E CRE.: BRIDCE CHAMPION WITH 
OMAR SHARIF. JUZ NA PIERWSZY 
Ut ÖKA WIDAC, ZE JEST TO PRO- 



WIE LÜBIA 






AM RZECZYWISCIE DLA MISTRZÖW.' 

- H#z?*im -— *- » / 

IAC • W?RJtYD 

v 

konwencji. Program zacheca do 
ich wyboru juz na pocagtyu. 
Mozna stworzyC do 3 wfasnych 
ustawieh,klöre beda r zapami?ta- 
he w sekcji Custom. System. Do 
wyboru ,. sa. szybkie ■ usta,wienia 
(Beginner t ExpertJ, skladaj^ce sie: 
z tr^ch. wykluczajcjcych •si^ opcji 
(Acol, Standard AmeTIcan* öpz 5- 

; ^ka^wflonge- 



ry w kolorgch starszych) i duza 
liczba dodatkowych konwencji. 

|<tonwencje dodatkowe sa. bo- 
gate^e niz wjakimkolwiek progra- 
mie, z ktörym sie dota.d zetkna.- 
lem. Powirlny one zaspokoie na- 
wet'wytrawnych-graczy. Przedsta- 
w/e teraz niektöte z .nich. moim 
zdaniem najbardziej interesuja.ee. 
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toftkoscia. 

1 



— rafc 
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— 3 NT| ojfer take-out dou 
A " ( r ble shows doublcraise 

^ m m -+ zalicytowanier 2 BA jdc 
4 kontrze wywofawczej (poka- 

* m " zuja.cej ogolnie niezfa Karte w 
kolojach nie licytowanych [■■ 
oraz sfabosc w kolorze zalicy- 
towanym przez przeciwnika), 
ukazuje dobre wartosci w 
lorze kontrölvanym (i zachec 1 
przez to.do gry'w bez atu)._. 

— 3 NT Overcall — 3 BA j^hlf, 
zaporowa/ odzywfo oznacz^TJ 
jaca. • pelny ' kolor 1 mlodszy 
(AKQL.) i zatrzymania z boku 
(as lub dwa kröle). Wedlug 
innych stosowanych ustaleh: 
pelny kolor mlodszy i brtk 

r bocznych wartosci. 'l bcfcjrcj 



Y 

Boze sifaj 

w kolorze zalicytowanym 

pczez przeciwnika) lub obja- 

fniaja,ca ( 1 7-1 9 • PC. partner 

pasuje tylko wtecfo-'.gdy ma 

kiepska reke z wäforami jedy- 

J nie w kolorze licytowanym 

— ■ przez przeciwnika^ w drugim 

okrtjzeniu ffcytujesz kolor lub 

I ~r J^j^> — zaleeane- z^ przeslfo-- 
kieml) : w. J*^. 

to$OS redoutolej^-Brekontra 

""^S» dmfi&ß wiscie po 

öntrzi irzeciwni!:a_ oznacza 

kompletny brajF ctf^ei grania 

_M s&rpfqtf/any k^lgr. * »' , * 

- <bu% »jpj^jnjp jfcnwencja 

wla lubia.cyc h wysokie Cjry: po 
zaycytowamu kolor ji Jf" po- 
twierdzeniu qo odzywkq part- 
nera, kolor uznaje sie za uzgo- 




l 



<-A 




'f BA — zalgEno- 2 




•^ I 

adwyzki wy5tarczaja.ce do 

■Qgrania wyzszego kontraktu 

koncowego, jaki bedzie trze- 

ba ustalic po kolejnych cue- 

.bidach. I . 

-r-Trial bid (major fit) — na- 

lezafoby to zinterpretowac 

f tak: majac fit (uzupelnienie) w 

- koförze starszym licytowanym 

p«ez partnera, dajemy 

odzyWk# na poziomie trzech. 

Nie daje jednak rekojmi na 





— odpowiednio 



kiery i piki 



i(licytujesz o oczko nizej). Cafa 
ta zabawa jest po to, aby ko- 
lor kontraktu wylicytowal (i 
rozgrywal) partner. Chodzi b ! 
rozgfywanie z silniejszej reki. 
— Gerber — oczywiscie pytanie 
o asy. Ale dlaczego nie ma 
Blackwooda do wyboru? 
Czyzby-maestro Sharifc.gral tyl- 
ko Gerberem? Ale nie 




f 




dniony. Kolejne -odzywki po 
üzgodnieniu J<oloru pokazuja. 



X? 



zatrzymania pierwszego stop- 
nia (as lub renons) w kolorach 
bocznych, zgodnie z zasada. 
ekonomicznosci ' (czyli od naj-^- 
nizszego koloru zatrzymania 
— po 2 kieracto i pasie, zalicy- 
towanie 3 karo oznacza za- 
trzymanie w karach i jedno- 
czeSnieVxak zatrzymania tre- 





pfawdzi-U-- -c"jeZTak graja.... W kazdyi 

y* Jfcie,. po'"pytaniu 4 trefl odpo- 
Astro — nareszcle^fos swoj- wiadamy..-. I tu hie wiadomo 
skiego! Wejscie "2 tjpPOl'nacz^ m — w wersji pelnej czy skröfb- 



wqsC "tej Jnierpretaigi 



Unusual 3 NT 

nieco dziwne BA: wchodzi- 
my do licytacji z karta. dwuko- 
lorowa lub z jednym. szcze- 
gölnie dlugim kolorem [oczy- 
P^is^e nie przeciwnikaj. Je^Ii 
jestes""pp partu, to zälecam 
ostroznosÜ^. I 

■ 

Take-out dle/cue — kontra 
wywofawcz«! (sila od 13 PC z 



otawczj 



•Nastepnie pokazuje sie z 
trzymania drugiego stopnia 
fkröl lub singiel). Oczywiscie, 
powröt zaaynaja.cego cue- 
bidy do koloru ustalonego 




dwukoloröwke kieröw i koloru 
mlodszego, ' zas- 5 karo •'— 
dwukoloröwke pikcM* \ imn^ 
"•'*• go koloru, natomiast 2 BA 
dwa kblory , mlodsze. Wejsota- 
2 kief i "2 pik sa. naturalne — 
o£naczaja r^ke^ jednokoldro- I 
wa.. Przyj^tO", ze longer starszy > 
(pik^ lub kiery] musi mieC 5+ I 
kart, zas longer mlodszy (lub ' 
dfugi) -^ qo najrriniej 4 karty. 
Dalsza Wcytacja: zgloszenie 
koloru starszego loncjera (piki 
po 2 karo i kiery po 7 trefl) jest 
wyborem kontraktu. Jesji da- 
wane z przeskokiem — =• ozna- 
cza to inwit (zaproszeme do 
kohcowki). Zgloszenie innego, 



jfnej? W wersji pefnej: 4 karo 
•— braK,_4 kiery — jeffenes, 4 



• 






^L/piki 4- z^asy, itd. .W wersji ^ 
• «k^conej: 4 karo — r lufc i 
■ asy, 4 kie 
^Jiki — =■ 
Strang 
otwarcl^ 




dzo^ffi 

pizyjmuj 

wzwy 

uklad||p| 

Weak twos lub Strong 

twos — 7 otwarcia dwa— w— 

kofor sa slabe (standardowo 

6- 1 PCj diugi kolor) lub silne - ► 

(ale jak zdefiniowac silnö«, 



"»g 



J 




kojoru na wysokosci dwöch 

- wybör kontraktu, przy /alo- 

zemiu, ze jest to drugi z kolo- 
röw partnera. Odzywka 5 BA 



oznacza, ze uwaza on swoje ^ po 2 trefl (lub po 2 karol V-to 

pytanie o ten drugi kolo^Pj^j BA, over 3 NJ 



nadwyzki za wyczerpane 1 
sklonny jest uznac ten kon- 
trakt. Partner moze licytowac! 
swoje zatrzymania dalej, je^li 
uwaza, zejego karta posiada 



dwa?). 

— Weak NT lub Strong NT r , 

^— chodzi o. sile otwarcia. 
Moja intcrpretacja: 13y^Pl% 
4r (weak) lu8*jS-!g PC "(strong)/ 

— Baron (over 2 NT — pg 2 



po3BAJ 



Jacoby transfer — bardzo 
prosta konwencja: jeiii po 1 
BA licytujesz 2 karo lub 2 kier. 
oznacza to, ze chciales zglosic 



w sekwencjach Hcytacyjnych: 



\ 






Ij — 2 trfefle (sjJna rekalf; 
• karo (negat), — 2 BA ^3 



-■2- 



3 (4?) trefle. 



f. 



-, A 



1% 



M 



AMBLER 7/94 




_l 



. 



2) gr-2 trefle; 






- 2 BA (3 BA?); — 

3 (4?) trefle. 1 1 

3) odzywka 3 (4) trefle jest pros- 
b^j o zgloszenie najblizszego 
koloru czterokartowego. 






/ 

Staymana po 2 BA, albo 3 BA, 
io marnowanie licytacji! 

I i 1 

UWAGAl Program nie trzyma 

sie scisle ogölnie znanych regul 
licytacyjnych, albo inaczej je ro- 
Dziwi propozycja dawania -zumie — co najedno wychodzi... 



Barona po 3 BA — moze jest to 

pröba zabezpieczenia sie przed 

ewentualna. licytacja. zapprowa. ze 
stroriy przeciwniköw? 



Stayman — najstarsza z kon- 
wencji brydzowych. W kla- 
sycznej wersji, po I BA zatia- 
jemy pytanfe 2 trefle o starsie 
Wörki. Odpowiedzi: 2 karo 
brak, 2 kiery — czwörka 



fiei 



Dlatego, m w razie jakichkolwiek 
watpliwosa, powinntfmu-*-przej- 
rzec licytacje i zapozna£ s*^ z wyfa- 
snieniami poszczegölnych odzy- 
wek (menCTDisplay, opcja Review 
iddinq). 

RozgrywM *> 

-Uff, przeszlismy^przez te kon- 
wencje i chyp, i nie jestesmy duz© 



i 

ci, ale nie taka jak w Bridge Ma- 
sterze (tarn jest szansa takze grac 
przez modern!). W zamian za to 
program Bridge Champion with 
Omar Sharif moze nam wyjasnic. 
dlaczego zapisaf nam tyle a tyle 
punktöw — ale to male pociesze-v 
nie . ■ " ' 



arza 



Zamiast komentai«« 

Karrdo wyboru mamy wystar- 




er (i njpze takze pik), 2 piki madrzejsr.. Mozemy Tozpoczac 






jß 



czwörka piköw bez czte- 
rech kieröw, 3 trefle — pia.tka 
trefli, 3 karo — pia.tka karo. 
Tutaj jednak proponuje sje 
Staymana po 2 BA, albo na- 
wet 3 BA — co dla mnie jest 
kompletnym' zaskoczeniem (i 
oczywiscie idiotyzmem, szcze- 
gölnie, ze .nia. przewidziano 
Staymana po 1 BA!). W takim 
razie, nie polecam raczej tej 
konwencji (oraz — nolens 
volens — Barona): warto wy 

bräc opcje Neither Baron nor 
Stayman. Dawanle 



gre. Opcji'wstepriych przy rozda- 
niach — ^y. poröwnaniu z Bridge 
Masterem — co kot napfakaf! 
Tylko brydz robrowy, Zadnego 
brydza sportowego! Takze znacz- 
nie mniej typöw rozdan (die 
moZna je za to bardzo dokladnie 
zmieszac...)r Nie ma mozliwosci 
przesa.dzania o tym, czy najsilniej- 
sza reka bedzie zawsze na wy- 
branej pozycji, np. S, czy tez be- 
dzie zawsze dotyczyc pary W-E 
(lub tez bedzie losowa). J£st 
mozliwosc gry w sie'- " r 




czajaqa. liczbe. najwazniejsze, 
nie tyfkö v /ybietamy ich koszulki, 
, ale Ldkze llpi I tc^/vszyst£o dzi^N^ 
r ^ödzlenrrfiy wiener Spielkarten- 
fabrjj<; Ferd. Piatnik &. Sons z Wie- 
dnia — to najlepszy na swiecie 
produc^ht kart da ^fy! Dlatego 
tezjakosc prezentowanych lic jest 
gwarantowana, ale polowe ko- 
szulek uznalem za kiepskie. Mamy 
röwniez kilkar stoliköw do wybo- 
ru. Ale to nietprzes^dza o jakosci 

gry. m . M 

Istnieja, oczywiscie, systemy 
pomocy podczas gry lub licytacji, 
ale podaja. tylko, jaka odzywke 
dac lub jaka. karte zagrac. Mozna-] 
sobie wyjasnic odzywki zastoso- 
r wane"w licytacji, jest to jednak 
raczej skromne zadoscuczynicnic 
t brak pefnejjnformacji w zakre 
sie stosowanych konWencji". 

Ogölnie, wartosgowych ßpcji 
jest niewiele — mamy glöwnie 
bajery jskie jak^ammacja reflek- j 
tcHfct- oswietlajac 
szoeaÄlne , 

feie 
la "" 



o kdtei ■ 
i^liiJW^owa- 
»Äulki itp. Nie 
zapprroia^Ji^sikwoScJ ileoe* 
nia Vompute i cuy, kledy zö- 
sta^nay^z^^k.\^flr^n)ozr\3 t«Z|. _- 
odsfefniar karty. ?ada^ddafiiir • 
wszystkich pozosfafych lew, itp. 
Ponadto jest opcja automatycz- ' 

nego dorzucania smgli. 

Z myszka. ten pragram dzta 
la, ale wydaje mi sie, ze jro- - 
che za wolno. Poza. tym. jeSli 
pojawiaja. sie okna, dialogowe, 
to wszelkie wybory moga. byc^ 
dokonywane tylko myszg. T 
tez nie zacheca".: T I» 
r Niewa.tpliwie, licytacjaje 
pewniejsza niz w ßrldgf Ma- 
f ^terze. program nie pa^je ™ 
sposöb riagly i nie po'dwija 
•tai r Idtwo ogona Z licytacji 
da sie wyci^gn^c wiecej: 
praktycznle .kazde rozdanie 







töw typu: 'ja chcialem j*?|zcze 
pograc. a ten akurat spaso\^ """ 
Bardzo czesto jest To jednaj< li 
tacja monotemftyczna — tylko 
jegina para co^ möwi, druga pa- 
suje. Czasem zäarzaja_ sie zupef- 
nfe idiotyczne zagrania, np. po 
i zalicytowaniu przez przeciwniköw 
7 trefli z rekontra, möj kompute 1 
rowy partner, ktöry do tej pory 
sQlidamie ze mna pasowal — wali 
nagle... 7 kieröw!). -J 

j Gra zajmuje ok. 7,5 MB na 
dysku twardym i nie ma specjal- 
nych wymagah sprzetowych. 

r 

w l Made} Warzecha 







jorr^ni 
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kawa gra. (w Bridge Mäste- 
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Brytanla, o ktörej b$- 
dziemy tutaj möwic, Jest 
kraina. maj^ca. niewiele 
wspölnego ze wspötcze- 
snym nam ZJednoczonym 
Krölestwem. Jest to kraj 
znajduja.cy sie w swiecie 
röwnolegtym do naszego. 
Podobny, chociaz w wielu 
aspektach zycia röznia^cy 
si$, a tylko niektörzy moga 
przenikac z naszego swla- 

ta do tej tajemniczej kral- 
ny. 

Brytania doswiadczyta 
wiele zfego w swojej histo- 
rii, ale w krytycznych chwl- 
lach zawsze mogta liczyc 
na pomoc prawych ludzi. 
Najwazniejszym z nich, 
niezbednym dla fstnlenla 
caiej kralny okazat sie 
przybysz z Innego Swiata, 
znany przez wszystkich 
pod imieniem Avatar. 

Walke ze Ziem rozpoczaj 
od pokonania zlego cza- 
rownlka Mondaina. Na- 
stejinie wygrat z jego 



wlelkiego wysiiku i od- 
dzielnej wyprawy. 

Po pokonaniu Diabel- 
k iej Triady nasta^pit poköj, 
Dorfes panowania Lorda 
^itisha. Wybudowano 
wicjtynie Osmiu Cnöt: Pra- 
wosci, Wspötczucia, Me- 
stwa, Sprawledliwosci, Po- 
swiecenfa, Honoru, Udu- 

chowienia I Pokory. Z 
j uznania tych cnöt powsta- 
ja. trzy Wartosci: Prawda, 
Mitose i Odwaga. 

W jakis czas pözniej 
Avatar wydobyl Kodeks 
Najdoskonalszej Ma^drosci 
z Wielkfej Otchlani Stygij- 
skiej. Przypadkiem wywo- 
lat trzesienie ziemi, ktöre 
otworzylo wejscie do 

podzlemnego iwiata. Lord 
British poprowadzil ekspe- 
dycj$, ktöra miala zbadac 
nowe niebezpieczehstwo 
zagrazaja.ce Jego paristwu. 
Dosta» sie Jednak do nle- 
woli. Wtedy ponownie in 
terweniowa* Avatar — 
uwolnit Lorda I przywröcit 
poköj w Brytanii. 

Avatar zakohczyt swoja. 

swi^ta. misje, doprowadza- 
Ja.c do pokoju miedzy lu- 
dern gargulcöw, a rasami 
zamieszkuja.cymi Brytanie. 

W takim oto swiecie roz- 
grywa sie akcja obu gier: 
Ultima Underworld I — The 
Stygian Abyss i Ultima 
Underworld II — Labyrinth 
of Worlds. 

W plerwszej z nich (The 
Stygian Abyss) — »— • — 



sie ich syna Exodusa. Kaz- stygijskiej na ratunek 
de zwyciestwo wymagalo Arial, cörkl barona Almri- 





O PRAWYM SERCU I KRYSZTAtOWYCH 
ZASAD ACH ZOSTAL WEZWANY NA PO- 
MOC NIEZNANEMU SWIATU. PRZYBYt 
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PRZESZEDt PROBE OSMIU CNOT I 
STAt SIE AVATAREM, WSPANIAtYM 
OBRONC/y BRYTANII W WALCE Z 
OPWIECZNYM ZtEM. 



ca, porwanej przez trolle. 
W trakcie wyprawy spoty- 
ka szalonego czarownika, 
ktöry planuje sprowadze- 
nie do Brytanii demona 
(Slasher of Veils), co na 
pewno zagrozi zyciu wszy- 
stkich mieszkaiicöw tego 
swiata. Avatar stacza ciez- 
ka. walke z czarownikiem i 
wygrywa, powstrzymuja.c 

tym samym Jego nlecne za- 
miary. 



W drugiej (Labyrinth of 
Worlds) — Avatar przeby- 
wa w zamku lorda Brftisha, 
razem z zaproszonymi go- 
icmi, do ktörych naleza. 
najswletniejsi panowie 
Brytanii. Tymczasem Isto- 
ta o olbrzymiej potedze, 
nazwana Straznlkiem, po- 
stanowila ostatecznie 

podbic Brytanie. Cafy za- 
mek zostal nakryty olbrzy- 
mia koputa. z magicznego 




eproszonycn gosci 




aron wyrazme nie 



umorz 



JHfi 




ciekawsza. treu. Ja sai 
wole. zadania typu: J« 
rzejsc "Zloty Szlak , ro 
vic)zuja.c zagadki staryc 
nanuskryptöw (niestety w 
e.zyku angielskim) i wy- 
\rstt kohcowy pojedynek z 
zarnym Rycerzem nlz pro- 
lemy typowe dla Laby- 
inth of Worlds — gdzie 
Jalej pöjsc? (moze przej- 
;cie pod wodospadem na- 
ezy do atrakcji, ale...). 
»özniej Jest troche, lepiej... 

Grafika i dzwiejc 

Obie gry maja. dobra. 
prawe, graficzna.. Choc w 
rugiej z nich stoi ona na 
rzszym poziomie. Ogla.- 
aj«jc nawet tylko wprowa- 
Izenfa dp gier, mozemy sie, 
» tym przekonac. W Ulti- 
ma Underworld II takze 
edecydowanie lepiej przed- 
stawiani sa. przeciwnicy 
\vatara (te wsciekte, czer- 
(vone oczka...). Widac to 
Ezczegölnie wyraznie, gdy 
joröwnujemy nietoperze z 
ednej i d rugiej gry. Röw- 
llez podziemia wygl^daja 
bardziej realistycznie — 
uzyto tutaj wi^kszego 
ekranu przedstawiania ak- 
cji, wi$c widad nie tylko 
lepiej, ale takze wi^cej. 
Obie gry maja. niezta, opra- 
we, dzwi^kowa., dost<*pna. 
tylko dla posiadaczy kart 
nuzycznych, z gtosniczka 
nlewiele stychat. 



PodrQczniki 

Do obu gier ich polski 
dystrybutor (IPS Computer 
Group) zata.czyt wydane po 
polsku instrukcje obstugi. 
Nalezy przyznat, ze mimo 
znajdujcjcych sie, w nich 
bt^döw (merytorycznych i 
literackich), stanowia istot- 
na. pomoc dla pocz^tkuja.- 
cego gracza. Szkoda, ze 
obie instrukcje w znacznej 
cz^sci zawieraja, podobna., 
a nawet identyczna. tresc\ 

Sterowanie postaciami 

Obstugujemy obie gry, 
korzystaja.c z myszy i/lub 
klawiatury. Podobno moz- 
na tez uzywat joysticka (z 
göry serdecznle wspötczu- 
je, wszystkim, ktörzy to 
zrobiaj. O systemie stero- 
wania nie mozna powie- 
dzied wiele dobrego — 
kiepsko zrealizowany, do- 
st^p do ikon utrudniony 
(szczegölnle w Labyrinth 
of Worlds). Wlasciwie Sy- 
stem ten zmusza do korzy- 
stania z kombinacji klawia- 



YOU SstC- 



■a rough floor. 
g Kou<ih üoor. 
a stonc- wall, 
a Kough floor. 
klcr was ctonagsd 




rzydki ten pajaczek, niematy - Ulli 



czarnego kamienia. Avatar 
musi wi$c pokonat Straz- 
nika, niszcza.c przy tym 
koputc?. 

Scenariusz 

W tego rodzaju grach 
jest to czynnik najwazniej- 
szy, okre£laja.cy ich atrak- 



cyjnosc. Niestety, jak to 
zwykle bywa, kontynuacja 
bynajmniej nie jest lepsza 
od oryginatu. Tworza_c La- 
byrinth of Worlds, firma 
Origin potozyta znacznie 
wi$kszy nacisk na oprawe, 
graficzna, gry niz jej fabu- 
larna. wartott. The Stygian 
Abyss zawiera znacznie 
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tury i myszy. Na dodatek, 
niektöre mozliwosci sa. 
dostepne wyftqcznie z kla- 
wiatury — od rzadziej uzy- 
wanych (swobodny bieg 
do przodu i swobodny 
marsz do tytu) do znacz- 
nie bardziej przydatnych 
(wznoszenie sie, opadanie, 
wybör kierunku patrzenia 
— göra/döl oraz daleki 
skok z miejsca). 

Znacznie lepiej skorzy- 
stat natychmiast z tzw. 
trybu domyilnego (przy- 
spieszonego) — obie na 
zwy okreslaja. ten sam spi 



sposöb grania BEZ uzycia 
ikon (tylko w nielicznych 
przypadkach) opisany sze- 
rzej w instrukcjach do gier. 
Akcja obu gier rozgrywa 
sie w charakterystycznych 
dla Advanced Dungeons & 
Dragons podziemiach. Jed- 
nak w odröznieniu od kla- 
sycznego stylu przedsta- 
wiania rozktadu labiryn 
töw (np. w Dungeon M 



Your Cham cowl wo; danaged. 
Your fnall shicld was danagad. 
Your cham boots wcrc dartaged. 
Your snall shicld was dana-qcd. 
Your chain cowl was dana^ftd. 
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Hcrc li« Konanous, thcs nastar buildör. Long hc toilcd to rcwork 
thc fibyss into a hone ¥it for th* conin<» ot Cabirus' cotonists. 
fragedy did strikt b«tfore his task was don«, when a stone block 
4<k\\ upon his head. 
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Vou ha\ic advjancsd qr«atN in Picklock. 

Chant the nantra? 4<u 

You arö not ready to adsiance. 

Chant the rcantra; ora 

You nr* not ready to aduanec. 



lern tez cztowiek — uu-1 
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ster. Eye of the Beholder), 
tutaj jest to potraktowane 
inaezej. Mozna nie tylko 
wchodzic i schodzid na 
nastepny poziom, ale tak- 
te spacerowat po rampach 
prowadzqcych na takie 
wysokosci, ze upadek 
moze miec przykre konse- 
kwencje. Opröcz zwyklego 
chodzenia czy biegu moz- 
na: 



przeskakiwaC nad prze- 
pasciami — na pocz^tku 
gry moze to sprawiac 
spore trudnosci, za to 
pöznlej najwiekszym 
problemem staje sie 
fakt, ze postat skaeze 
ZBYT daleko; 
ptywaC — w podzie- 
miach jest wiele rzek i 
jezior, niektöre maja, 
nawet bardzo silny 
prad (szczegölnie w po- 



tudniowej czeici wiel- 
kiego zbiornika wodne- 
go na czwartym pozio- 
mie — Labyrinth of 
Worlds); zbyt dlugie 
przebywanie w wodzie 
nie jest najlepszym po- 
myslem — podezas pty- 
wania postat jest bez- 
bronna, a w wodzie 
mozna spotkac lurki 
(czesto niezbyt przyja- 
zne); w glebiej pofozo- 
nych rejonach podziemi 
nalezy uwazac na poto- 
ki plynnej lawy; 
-chodziC po wodzie (po 

uzyciu odpowiedniego 
zaklecia) — umozliwia 
to pokonywanie mniej- 
szych progöw wodnych 
— mozna walczyc; 

— lewitowaC w powietrzu 
(tez odpowiednie zakle- 

— skuteczny, choc 
powolny sposöb poko- 
nywania niektörych 

przeszköd — nalezy 
znalezc kamienie ru- 
niczne, potrzebne do 
stworzenia tego czaru; 

— lataC (takie zaklecie lub 
magiczna mikstura) — 
lepiej latat niz lewito- 
wai, w ten sposöb szyb- 
ko przemierza sie znaez- 
ne odleglosci — nie jest 
latwo znalezt runy po- 
trzebne do realizaeji 
tego czaru, szybciej 
mozna otrzymat wywar 
magiczny. 

Korzystanie z magii 

Opröcz klasycznej meto- 
dy czarowania — poprzez 
uzycie röznych sktadni- 
köw, z ktörych powstaja. 
magiczne wywary, albo 
zwojöw wywolujc(cych Zi- 
dane zaklecie — istnieje 
jeszcze magia runiezna. 
Polega ona na uzyciu ka- 
mieni runicznych i wyko- 
nywaniu serii skompliko- 
wanych gestow. Magia ta 
ma te zalete, ze nie jest 
jednorazowa. Wywaru (lub 
zwoju z zakieciem) mozna 
uzyC tylko jeden raz, nato- 
miast kamienie runiczne 
nie zuzywajc) sie przy two- 
rzeniu czaröw! Ten typ 



magn wymaga jednak 
znacznych umiej^tnosci. 

Poczajtkowo magia ru- 
niczna funkcjonowafa po- 
prawnle tylko w Wielkiej 
Otchlani Stygijskiej. Potem 
mozna bylo w ten sposöb 
czarowad takze w catej Bry- 
tanii. Oczywiscie, nie wszy- 
stkie runy sa. dostepne na 
poczajtku gry. Trzeba ich 
szukat i pracowicie je zbie- 
rac w röznych (najcz^sciej 
najbardziej niedostepnych) 
zakamarkach podziemi. 

Zestaw czaröw jest bar- 
dzo urozmaicony. Niestety, 
wystqpuja. pewne röznice 
mi^dzy zakl$ciami dost^p- 
nymi w grze The Stygian 
Abyss, a czarami z gry 
Labyrinth of Worlds. Dia 
kogoi, kto grat juz w 
pierwsza. gr$, moze to byc 
dosyC niewygodne. W obu 
grach dostepne sa. m.in. 



mania wytrycha podczas 

otwierania opornych za- 
mköw. 

Tak wielka röznorodnosc 
zakl^C moze sprawiat pew- 
ne ktopoty. Jednak nie- 
ktörych czaröw uzywa sie^ 
stosunkowo czqsto, wie,c 
tatwo je zapami^tac. Cza- 
ry, ktörych uzywa sie^ tyl- 
ko czasami, mozna przypo- 
mniec sobie z instrukcji 
gry, albo z wlasnych nota- 
tek, sporz«)dzanych pod- 
czas przemierzania labiryn- 
tu (do czego zach^cam, 
gdyz inaczej mozna zapo- 
mniec jaka.s istotna. infor- 
macjej. Ostatecznie, wla- 
snie röznorodnosc decydu- 
je o atrakcyjnosci gry! 

Mieszkahcy podziemi 

Röznorodni sq takze 
mieszkahcy podziemi: nie- 



rozmawiad, handlow, 
wakzyc... Tej ostatnie 
mozliwosci lepiej nie nadu 
zywac, nie tylko mozn« 
wpakowat sie^ w niezte ta 
rapaty, ale przy okazji za- 
bic kogos posiadaj^cego 
istotne dla ukohczenia gry 
informacje. Cz^sto mozna 
si$ spotkaC z propozycja. 
zatrudnienia ", np. zabicia 
potwora, ktöry grasuje w 
kopalni. Warto wykonac 
takie zadanie, od wdziecz- 



•Tuvrv»! ruvj 



mamy hojne wynagrodze- 
nie. 

Ciekawa mozliwo$t, 

rzadko spotykana w tego 
rodzaju grach (dost^pna w 
obu Ultimach) — nie trze- 
ba zabijaC wszystlcich na- 
potkanych potworöw, nie- 
ktöre z nich sa. bowiem na- 
stawione pokojowo lub 
neutralnie. Tylko wrogie 





sei, np. sera nalezqcego do 
szczuröw, czy jajek ztozo- 
nych przez pajajd. To do- 
datkowa pufapka dla zbyt 
wojowniczych podrözni- 
köw — stosowanie sily nie 
jest w takiej sytuaeji dro- 
ga. do sukeesu. 

Bohaterowie gry 

Podziemia moga zamie- 



i pioruna kulistego, a tak- 
ze zapalania magicznej 

pochodni, wywotywania 
niewidzialnosci, noenego 
widzenia i mozliwosci te- 
lekinetycznych, leezenia 
zatrul I uzdrawiania oraz 
wiele innych. 

W The Stygian Abyss 
znanych jest 40 czaröw, a 
w Labirynth of Worlds — 
49. Kazda z gier ma tez 
swoje wtasne, charaktery- 
styczne zaklecia, np. zakle- 
cie szczescia w Labyrinth 
of Worlds. Nawiasem 
möwiqc, jest to jedno z 
ciekawszych zahlet spo- 
Sröd dostepnych w obu 

grach. Jego dzialanie moze 
poczaitkowo byC niezbyt 
oczywiste... Warto pomy- 
slec o tym zakl^ciu, gdy 
pröbuje sie^ przejsc komna- 
t? pulapek w pötnoeno- 
-wschodniej cze^ci trzecie- 
go poziomu. Mozna tez za 
jego pomoctj unikna.c zla- 



Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 



dzdzownice, sIepia, zywio- 
laki, duchy, golemy, bez- 
gtowi, demony, lurki, lata- 
ja.ee matpy, sierpowce, cie- 
niowe bestie, szkielety, 
slimaki, swietliki, borty 
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W Labyrinth of Worlds 
mozna spokojnie wejsd do 

legowiska pajajköw (z 
ktörych kazdy w walce 
bylby przyczyna. powaz- 
nych problemöw), czy ko- 
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(wszystkie te potwory wy- 

stepuja. w wielu röznych 
odmianach) — sa. one do- 

brze przedstawione w 
podr$cznikach do obu gier. 
Opröcz potworöw moz- 
na tez spotkad mniej lub 
bardziej cywilizowanych 
tubylcöw: ludzie, krasnolu- 
dy (Ludzie Gör), ludzie — 
jaszczurki, gobliny, trolle, 
ghoule, itd. Mozna z nimi 



lonii szczuröw. Potem moz- 
na obejrzed sobie "wyströj 
wnetrza' i nawet zabrac 
jakis magiczny zwöj lub 
inne znajduja.ee si? tarn 
przedmioty. Mieszkahcy 
tego terytorium nie prze- 
szkadzaja. nam, choC 

podejrzliwie obserwuja. 
poczynania intruza. Wszy- 
stko Jest w porza.dku, oczy- 
wiscie, pod warunkiem, ze 



rodzaju. Takze pod tym 
wzgl^dem nie mozna na- 
rzekat na brak szerokiego 
wyboru. Dostepne sa. na- 
st^puja.ce klasy postaci: 
bard, druid, wojownik, 
mag, paladyn, straznik le- 
sny, pasterz lub majster do 
wszystkiego. Kazda z tych 
postaci charakteryzuje sie 
in na. wielkoscia. wskazni- 
köw sity, zr^cznosci i inte- 
ligencji. W odröznieniu od 
wielu innych gier, wskaznf- 
ki tu sa. State i nie zmie- 
niaja. si^ w trakeie gry. 




ULTIMA' 
UNDERWOIUD II 

Origin/EA1992 
Przygodowa 
IBM PC 
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Natomiast zasoby wie- 
dzy, doSwiadczenia i spe- 
cjalnych umiejetnoicl kaz- 
dej postaci ulegaje) zmia- 
nie. Te cechy maja. w grze 
duze znaczenie, dlatego 
nalezy uwaznie wybierac 
rodzaj umiejetnosci, jaki 
chcemy doskonalit. Podob- 
nie, Jak w przypadku cza- 
röw, Jest ich bardzo duzo, 
np.: zrecznoil w ataku i 
obronie (w uzyciu röineqo 
typu broni), umiejetnosc 
wlaSciwej oceny napotka 
nych przedmlotöw i napra 
wy uszkodzonych, spo- 
strzegawczosc\ itd. 

Poziom umiejetnos« 
mozna podwyzszat w z« 
mian za punkty doiwiad- 
czenia. Jest to rozwia.zane 
troche lepiej w The Stygian 
Abyss, gdzle za pomoca, 
wypowiedzianej w swia^ty- 
ni mantry (jednej z trzech 
gtöwnych) mozna uzyskac 
niewielki wzrost kilku 
umiejetnosci. Mozna tez, 

jezeli zna sie odpowiednia. 
mantre, ksztaftowac poje- 
dyncze umiejetnosci. W 
Labirynth of Worlds 
podwyzsza sie umiejetno- 
ici poprzez pobieranie 
nauk od mieszkahcöw za- 
mku. Ma to jednak swoje 
minusy, bo za kazdym ra- 
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zem mozna szkolic sie tyl- 
ko w jednej dziedzinie. 
Daje to niewatpliwle wl^k- 
szv poziom wiedzy w da- 

>n/j dziedzinie, jednak wie- 
Mb innych umiejetnosci 

fpozostanfe zaniedbanych. 
Znacznie lepiej jest miec 
wszechstronne, choc mniej 
szczegölowe, mozliwosci. 

Podobiehstwa 
i röznice 

Ultima Underworld I — 
The Stygian Abyss I Ulti- 
ma Underworld II — Laby- 



i 



czasu, pojawfa sie w snach 
duch. Jego wypowiedzi sa. 
czesto przerywane w pöt 
stowa. W ef ekele nie jest 
tatwo go zrozumiec, a in- 
formaeje, ktörych udziela, 
odgrywaja, istotna. role w 
rozwifjzaniu zagadki Kolo- 
nii w Otchlani Stygijskiej. 
Wielka. zaleta. obu gier 
jest to, ze w odröznieniu 
od innych, problemy posta- 
wlone przez jej twörcöw 
mozna rozwla.zywaf na 
wiele röznych sposoböw. 
Na przyktad, jezeli nie uda 
sie otworzyC drzwi od stro- 



■P' 



Pf' 



"-" v ' 



V^ 



Panorama z zamkowej 
wiezy — UU-2 
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Miesozerna to roslinka, 
niemiia — UU-2 
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W sali tronowej zamku 
UU-2 






Chodz do mnie, pajaczku 
UU-2 



Nietoperz krwiopijca — UU-2 



rinth of Worlds, to gry 
beda.ee jednymi z najlep- 
szych w swoim gatunku. 
Od razu musze jednak 
przestrzec wszystklch, ze 
obie (szczegölnle The Sty- 
gian Abyss) wymagaja. zna_ 
jomosci jezyka angielskie- 
go, przynajmniej na ire- 
dnim poziomie. Niekiedy, 
znalezione w podziemiach 
ksi«)zki i zwoje stanowia. 
jedyne rozwia,zanie zaga- 
dek labiryntu, jednak cze- 
sto rozwicjzania te sa, no- 
wymi zagadkami! 

Takze w rozmowach 
nalezy wykazaC ostroz- 
nosc, niewtjtpliwie grzeez- 

ne podziekowanie spotka 
sie z lnn«j reakeja. rozmöw- 
cy niz (rownie uprzejma) 

propozycja wyprucia fla- 
köw. Ponadto, od czasu do 



ny wschodniej, to prawdo- 
podobnie mozna to zrobk 
od zachodu. Oczywiscie, 
wymaga to przejicia cat- 
kiem sporej drogi (mozli- 
we, ze nalezy wejsc na ten 
poziom innymi schodami). 
Podobnie jest w przy- 
padku kamieni runicznych, 
czesto mozna napotkac 
takle, ktöre sie miato juz 
wczesniej. W ten sposöb, 
nawet jezeli ominiemy ja- 
kies miejsce, w ktörym sie 
znajduj«), to i tak jest szan- 
sa na zebranle kompletu 
kamieni. Czarowanie (czyn- 
noSd wymagajaca uzywa- 
nia kamieni runicznych) 
jest jednym z gtöwnych 
elementöw gry i podstawa, 
sukeesu. Gdyby mozna 
byto okreslony typ kamie- 
nia znaleze tylko w jednym 



miejscu, gra stataby sie 
znacznie utrudniona. W 
taklm wypadku jedyna. 
mozliwoscia. zdobycia bra- 
kuja.ee go kamienia bytoby 
dojScie do tego miejsca. 
Podobnych sytuaeji auto- 
rzy gry staraja. sie unik- 
n«jc... I chwata im za to! 

Powaznym udogodnie- 
niem dla graeza jest mapa, 
ktöra "rysuje sie sama" w 
miare poznawania nowych 
rejonöw labiryntu. Mozna 
umieszczac na niej körnen- 
tarze dotycza^ce przebytej 
drogi, charakterystyczne 
cechy komnat, czy informa- 
cje o znajdujc|cych sie tam 
postaclach. 

Wymagania sprzetowe 

■ 

Dia uruchomienia obu 



puj<|ca konffguraeja sprze- 
tu: minlmum 386SX, VGA, 
pamiet RAM 2MB, od 8 do 
1 3 MB wolnego miejsca na 



nie karta dzwie>owa i 
mysz. Bez myszy lepiej nie 
pröbowac grae, teoretycz- 
nie wprawdzie mozna to 
robit, jednak nie nalezy to 
do przyjemnoSci. 

Podsumowanie 

Ultima Underworld I i II 
to gry godne polecenla 
zwolennikom tematyki 
Advanced Dungeons & 
Dragons. Trudno powie- 
dziet, ktöra z nich jest 
lepsza. Osoby, ktöre przy- 
wia.zuj3 duz^ wage do 
oprawy graficznej I dzwie- 
kowej powinny wybrad 
Labirynth of Worlds. Jeze- 
li ktoi lubi bardziej skom- 
plikowane zagadki (takze 
jezykowe) powinien zdecy- 

dowad sie na Tne Stygian 
Abyss. 

Na pewno warto zagrat, 

jezeli nie w obie gry, to 

przynajmniej w jedna, z 

nich. 

Jacek llczuk 
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Czesc szperacze! 

Niektörzy z Was narzeka- 
ja, ze ostatnio bylo za malo 
pojedynczych tipöw. Okej, 
macie ich dzisiaj duzo wlecej 
niz np. w majowym Gamble- 
rze. Ciekawe, gdzie pochowali 
sie pecetowcy — przewaga 
amigowych tipöw w listach 
do "tete" jest miazdzaca — 
moze brakuje im materialu, 
inicjatywy, albo za malo 
rasowych graczy posiada 
Peceta? Tak przy okazji, 
wskazany w nawiasie typ 
komputera oznacza, ze na 
tym wlasnie modelu tip byl 
testowany, ale mozna go 
wypröbowac takze na innym 
sprzecie. 

Nie zapominamy o innych 
milosnikach wkiadki "tete". 
Jest dla nich kolejne spotka- 
nie Klubu Maniaköw Frontie- 
ra, dokoiiczenie opisu przej- 
scia gry Lands of Lore i 
pierwsza czesc przewodnika 
po zakamarkach gry Black 
Crypt. 

Nie bede przynudzal, ale 
jednak przypomne — w 
"tete" nie dublujemy tipöw i 
nie zamierzamy tego robic 
(przynajmniej w tym roku). 
Prosimy wiec, zanim praco- 
wicie wypiszecie swoje 
sztuczki, sprawdzcie, czy nie 
publikowalismy juz ich we 
wczesniejszych numerach. 
Jesli ktos z Was znajdzie w 
"tete" jakiegos tipa— bliznia- 
ka, to niech nas o tym 
powiadomi. 

Komu Glöwna Nagroda 
"tete"? — 3 min zl, komu? 
— wolam pelnym glosem, ale 
znowu nie widac zwyciezcy 
konkursu na najlepszy, 
najciekawszy tip miesiaca. 

Rozdzieramy wiec nagrode 
na kawalki i przydzielamy 

czterem autorom. Oto oni: 
Krzysztof Badura z Zielonek 
k.Krakowa, Dariusz Berdysz 
z Wroclawia, Szymon Gra- 
bowski z Gdyni, Czeslaw 
Maron z Lublihca. 

W tym numerze staly 
konkurs wkiadki "tete". 
Wsröd pojedynczych sztuczek 
jest ukryty tip do nie 
istniejacej gry, kto go wska- 
ze, nadsylajac nazwe tej gry 
pod adresem redakcji, 
wezmie udzial w losowaniu 
ciekawych nagröd. Macie na 
to czas do ostatniego dnia 
miesiaca, w ktörym ukazal 

sie zawierajacy falszywke 
numer Gamblera. Decyduje 
data stempla pocztowego! 

Kierowana do Gamblera 
korespondencje zaopatrujcie 
w dopisek "tete", jesli 

zawiera material do tej 
wkiadki. 



ImC Mutator 
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KMF FRONTIER CLUB 



Witajcie leszcze! To juz trzecie wydanie Klubu 
Maniaköw Frontiera! Zapraszam! 

PYTANIA DO TRAKTORA 

"1. Na poczatku (gdziekolwiek bym nie startowal) 
mam tylko clOO i lepszy lub gorszy statek, a ceny 
w poszczegölnych portach niewiele sie röznia.. Na 
zarobienie przyslowiowego clOOO trzeba by latac 
chyba przez sto lat! Czy to jest konieczne? 

2. Jak ustawic przelot z jednego ukladu gwiezdne- 
go do drugiego? Umiem latac tylko w jednym syste- 
mie... 

3. Gdzie i jak mozna kupic narkotyki, niewomi- 
köw i inne nielegalne towary?" 

Commander WG, Warszawa, Saturn. 

Ad. 1. 12, Kolego WG, najwyrazniej nie czytales 
pierwszej czesci opisu Frontiera (Gambler 2/94), 
gdzie dokladnie opisalem, jak przemieszczac sie 
miedzy systemami gwiezdnymi i jak "na dzien 
dobry" zarobic troche grosza. (Tak nota bene, w 
poprzednim wydaniu KMF produkowal sie Comman- 
der TJ, ktöry podal interesujacy sposöb na znaczne 
zwiekszenie "powitalnego" zarobku). Wspominasz o 
malych röznicach cen w poszczegölnych stacjach. 
Zgadza si§! W jednym systemie gwiezdnym praktycz- 
nie nie da sie zarobic! Gdy posiadziesz wiedze, jak 
przemieszczac sie w nadprzestrzeni, na pewno 
znajdziesz lukratywne trasy handlowe. 

Ad. 3. Oj, nieladnie, nieladnie handlowac TAKIMI 
rzeczami... 8 A ) Ale jak juz musisz to robic, szukaj 
tych towaröw w systemach odleglych od [0,0] i/lub 
systemach, w ktöry ch panuje anarchia. Podpowiem 
Ci jeszcze, ze w systemach spelniajacych oba te 
warunki mozesz znalezc Nerve Gas, niedostepny 
praktycznie nigdzie indziej w galaktyce. 

"Jak pozbyc sie czlonka zalogi?" 

Commander SCh, Gdarisk, Venus. 

Robi sie to na ekranie informacyjnym, wywolywa- 
nym w panelu statku. Klikaj na jego ikone (lub 
wciskaj odpowiedni klawisz funkcyjny) tyle razy, az 
pokaze Ci sie lista pracowniköw. Teraz mozesz ich 
spokojnie wyrzucic i nie przejmuj sie. grozbami 
rzucanymi na do widzenia... 

PORADY SPOD LADY 

"Udalo mi sie odkryc, ze blokowanie sie statku 
przy opuszczaniu stacji orbitalnej, a nawet portu na 
planecie, nie jest biedern w programie! Jest to 
spowodowane uszkodzeniem statku. Wystarczy przed 
opuszczeniem stacji zajrzec do reperacji i naprawic 
"thrustery". Nie bylo latwo to odkryc. Mialem na 
przyklad wielkie problemy z opuszczeniem stacji po 
zmianie napedu statku na wiekszy lub militarny. 
Tymczasem nalezy wlasnie, po zakupie kazdego 
urzadzenia, a zwlaszcza napedu, zajrzec do reperacji 



i sprawdzic czy nie nawalilo. Po zamianie, czy 
raczej zakupie napedu, naprawia sie "thrustery" ok. 
5 minut! To jest ponad 100 klikniec myszaj" 

Ze swojej strony möge dodac, ze nie trzeba klikac 
mysza. tyle razy — wystarczy wla_czyc autofire w 
joysticku (przynajmmej w wersji amigowskiej). 

"Inny trick, o ktörym malo kto z pocza.tkuja.cych 
graczy wie, to ten, ktöry pozwala na zapoznanie sie 
z nazwa. baz oraz stacji w danym ukladzie gwiezd- 
nym. Wystarczy kliknaö na planety pokazane na 
ekranie informacyjnym ukladu. Pojawia sie wtedy 
wyczerpuja.ca informacja o danej planecie, a bazy do 
la.dowania sa. wymienione w liiujce Starports." 

Commander SCh, Gdarisk, Venus. 

"Mam Amige 1200. W waszym blizniaczym pismie 
Magazyn AMIGA widzialem recenzje Frontiera oraz 
wspamale ekrany, na ktörych widmaly obiekty z 
gustownymi wzorkami na mch. Niestety, w wersji, 
ktöra. posiadam, nie jestem w stanie uzyskac takich 
"bajeröw", nawet gdy wla.cze wysoki stopieh detali 
graficznych. Podejrzewam, ze istnieje jakas specjalna 
wersja, moze tylko na AG^. Jednak nikt ze znajo- 
mych, ani zaden pirat na gieldzie jej nie ma. Czy 
mozecie mi poradzic?" 

Commander AD, Warszawa, Saturn. 

Mamy pewne wtyczki w LAMIDZE, totez w drugiej 
godzinie przeshichania autor puscil färbe i po wytar- 
ciu sie z krwi, wyja.kal nam szokuja.ca. prawde. 
Wpierw jednak usiadz wygodnie, zrelaksuj sie, 
pomysl o czyms przyjemnym... 

Otöz okazalo sie, ze reprodukowane tarn ekrany 
pochodza. z... peceta! Stalo sie to z powodu pewnych 
trudnosci ze zdjeciem szotöw z wersji amigowskiej 
oraz braku czasu (jak to zreszta. bywa we wszyst- 
kich redakcjach) na zglebienie programu gry w celu 
wycia.gniecia obrazköw. Koledzy amigowcy musieli 
oddac numer i nie mogli puscic go bez "skrinöw". 
Tak wi^c wzieli naszego DX66 i uzywaja.c Screen 
Thiefa scia.gn§li par§. 

Niestety, nie ma dedykowanej kosciom AGA wersji 
gry Frontier. Ostatnio pojawil sie wprawdzie tzw. 
Frontier AGA, ale jest to wersja z plytki CD prze- 
znaczonej dla CD32 i praktycznie poza tym, ze 
program zostal skompilowany na procesor 68020 i 
nowsze, nie wyröznia sie on niczym szczegölnym. 

Tak na marginesie möge Ci powiedziec, ze w 
pliku gry sa. dziwne napisy, sugeruja.ce mozliwosc 
zmiany liczby koloröw na ekranie (jest nawet napis 
"512 colors" (!?!)), ale niestety — nigdzie sie tego 
nie da zmienic. 

"Widzialem ogloszenie firmy... ktöra sprzedaje 
oryginalne wersje programu Frontier. Czy oplaca sie 
go kupic?" 

Commander MN, Warszawa, Saturn. 

Tak! W wersji oryginalnej dostajesz trzy podreczni- 
ki. Pierwszy (MANUAL), zawieraja.cy instrukcj^ 
obslugi (nie mylic z opisami w naszym pismie, ktöre 
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byly tylko wierzcholkiem göry lodowej w poröwnaniu 
z wiadomosciami z tej ksi^-zeczki), drugi — zawieraja/ 
cy opowiadania S-F (STORIES OF LIFE ON THE FRON- 
TIER) oraz ostatni — z rysem historycznym wazniej- 
szych planet Galaktyki (GAZETTER). Ponadto otrzy- 
mujesz jej mape formatu A2 (circa about), ktöra 
bardzo pomaga w podrözach miedzygwiezdnych. 

UPRASZÄ SIIJ O PRZYSYLANIE LISTÖW 

do Klubu Maniaköw Frontiera pod adresem redak- 
cji, z dopiskiem "FRONTIER". 
Znikaja/3 w nadprzestrzeni 

Imt Traktor II Jr. 



Lands of Lore 



cz. 2 (IBM PC) 



W poprzednim wydaniu wkladki "tete" (Gambler 
6/94) ukazala sie pierwsza czesc opisu przejscia 

Lands of Lore — fascynuja.- 
°ej gry z gatunku Role — 



T 

4 
t 



SKRZYN1A 

Sa ANA 

DRZWI 

DZ1UHA W PCDtODZI 

rRYSZTAtCWK HGUHKI 

NISSA W SCIANII 

DtWIGMIA. PRZYC1SK LUB DZJURKA OD KLUCZA 

RUCHOMA PtVTA-PRZYCISK W PODLODZE 

SCI ANA rTOHi, MOZNA USUNAC 

ILUZORYCZNA SCIANA (MOlHA PRZEZ NIA, PBZEJSC) 

TELXPORT 

SCHODT W DÖL 

SCHODV W 06RE. 



Playing. Tym razem dojdzie- 
my juz do korica gry. Nasza. 
wedröwke przerwalismy tuz 
po zwiedzeniu wszystkich 
poziomöw kopalni (Urbish 
Minning Co.). Udajemy sie 
wiec w strone lasu (Upper 
Opinwood). 



UPPER OPINWOOD 



1 SWAMP 

S UHBISH MIKES 

3 SCOTIA'S BARR1ER 

« YVEL CAVE 



UPPER OPINWOOD 

Z gniazda os nabierz w buteleczke troche miodu, a 
z bulgoczacych bajorek na bagnach — wody. Idz do 

bariery Scotii 
(Scotia's Bar- 
rier) i dwa 
razy uzyj 
Valean's Cube. 
Nastepnie udaj 
sie do jaskini (Yvel 
Cave), dzieki czemu 
dostaniesz sie do lasu 
(Yvel Woods). 

YVEL WOODS 




YVEL WOODS 



t CITY OF YVEL 

t SCOTIA'S BARRIER 

! YVEL CAVE 

« WHITE TOWER 

5 VULTURES CHASM 



Najpierw 
skieruj swoje 
kroki w 

strone okolic 
Vulture's 
Chasm. 
Mozesz tarn 
znalezc potwora, ktöry 
ma kolejne Valean's 
Cube. Nastepnie podejdz 
do bariery, rozwal ja. i 
idz prosto do miasta 
Yvel. 



CITY OP YVEL 

Przeszukaj miasto. Mozna znalezc wiele przydat- 
nych rzeczy, np. zbroje, helmy, broh, takze sluza.ce 
do rzucania czaröw "asy". U Victora mozesz kupic 




CITY OF YVEL 




1 YVEL WOODS 
8 VICTOR ARMS 
J FLETCHER 

4 SADIFS SHOP 

5 YVEL'S COUNCIL 

6 BRUNO 1 S LODQE 



TOWER LEVEL 1 



1 . QUEEN JANA 

2. ALTAR DE BLANCA 
3.LYLFS CELL 

4. YVEL WOODS 



brori (polecam 
miecz Justice). 
W aptece 
(Sadie's Shop), 
po okazaniu 
recepty dosta- 
niesz ostatni 
skladnik 
potrzebny to uzyskania 
eliksiru. W Yvel's 
Council spotkasz Gero- 
na, ale nie zechce on z 
Toba. rozmawiac, dopöki 
nie przyniesiesz odtrut- 
ki. Wyjdz z miasta i 
udaj sie do Bialej Wiezy (White Tower). 

WHITE TOWER 
Tower Level 1 

Na tym poziomie zbierz wszystkie klucze. Jeden 

znajduje sie w pomieszcze- 
niu, wktörym jest röwniez 

Jana (Queen 
Jana), krölo- 
wa Amazonek 

zamieszkuja.- 
cych pierwszy 

poziom wiezy. 
Aby dostac 
sie do tej 
komnaty, musisz w niszy w 
glöwnym korytarzu polozyc 
bursztynowy pierscieri 
(znajdziesz go w celi Ly- 
le'a). Mieszkahca celi moz- 
na uwolnic lub zabic (nie 
ma to zadnego wplywu na przebieg gry!). Aby 
pozbyc sie pelzajacych zielonych stworköw, nalezy 
zamkna.c dwie male kraty. 

- 

Tower Level Z 

W Ciemnym Pokoju (Dark Room), aby otworzyö 
nisze, musisz najpierw zamkn^c drzwi. W niszy jest 

klucz, ktöry 
umozliwia 
dostanie sie 
do oltarza 
(Altar De 
Bianca) na 
pierwszym poziomie. Dalej, 
poköj z otworami w 
podlodze — czesc z mch 
jest iluzja., a inne zamyka- 
ja. sie po nacisnieciu odpo- 
wiedniego przycisku. W 
pokoju z przyciskami 
znajduja. sie: klucz (bez 
niego nie dostaniesz sie na nastepny poziom) oraz 
czar Fireball. 

Tower Level 3 

Gdy wejdziesz na ten poziom, zobaczysz ducha 
(Warning Spirit), ktöry bedzie Cie ostrzegal przed 
niebezpieczehstwami dalszej drogi. Tego poziomu 




TOWER LEVEL 2 




1 . DARK ROOM 

2. MI NOTA UR 
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TOWER LEVEL J 




drzwi zagradzajace droge do schodöw. 



bronia. duchy, na 
ktöre najskutecz- 
i . warning spirit niejsza. bronia 

jest szmaragdowy 
miecz (Emerald 
Sword). Musisz tutaj znalezc 
klucz z kosci sloniowej (Ivory 
Key). Sa. tu röwniez drzwi, 
ktörych nie bedziesz mögt 
otworzyc, dopöki nie uzyjesz 
symbolu wiary. Wracaj wiec 
na pierwszy poziom i otwörz 



Tower Sublevel 



TOWER SUBLEVEL 




1 . OLD WOMAN 



Aby 
przejsc 
dalej , 
musisz 
polozyc 
w ni- 
szach 
dookola slupa przedmioty, 
ktöre poruszaja. sie po 

E_ _ podlodze. Nisze znikna. i 
■i ^^^^^^^_ bedziesz mögl przejsc dalej. 
^^^Hl Napotkana Staruszka (Old 

Woman) da Ci wydrazona. 
glöwke posa^zka z oltarza. 
Zabierz przedmioty z niszy (szczegölnie przydatna 
jest rözdzka z silnym czarem Mist of Doom) i wröc 
na poziom pierwszy. 

Tower Level 1 

Idz do oltarza i uzupelnij swieta. figurke otrzyma- 
na. od Staruszki glöwka^ Nastepnie polöz na oltarzu 
wszystkie skladniki eliksiru. Teraz zabierz glöwke. 
Jezeli chcesz, mozesz wröcic na poziom trzeci, do 
tamtych zablokowanych drzwi. Teraz bedziesz mögl 
przez nie przejsc. W pomieszczeniu za nimi sa. dwie 
skrzynie, ale gdy otworzysz jedna. z nich — druga 

zniknie. Nastepnie wyjdz z wiezy i udaj sie do 
miasta. 

CITY OP YVEL 

Gdy bedziesz juz w miescie, idz do Gerona. Powie 
on, ze swöj klucz oddal czarownicy Dawn. Udaj sie 
wiec do jaskini prowadz^cej do Upper Opinwood. Po 
drodze spotkasz Dawn, ktöra poprosi Cie o swöj 
klucz. Nie zgadzaj sie! Zwröc uwage na jej kolor 
oczu (dawna Dawn miala blekitne!). Pokonaj potwora 
i wracaj do miasta. Idz do Gerona. Niestety, w tym 
momencie Czarna Armia przelamie obrone Yvel i 
dostanie sie do srodka miasta. Geron powie, ze w 
Tobie jedyna nadzieja i... wyrzuci Cie za drzwi. 
Musisz teraz chodzic po miescie i eliminowac wszy- 
stkie napotkane potwory, dopöki nie uslyszysz 
sygnalu do odwrotu. Udaj sie ponownie do Gerona. 
Nie zastaniesz go jednak, ale na drzwiach znajdziesz 
kartke z wiadomoscia.. Wynika z niej, ze ktos ukradl 
Geronowi klucz, zas on sam ucieka do jaskiii Cat- 
walk. Wejscie do jaskin znajduje sie w tawernie 
(ucnylone drzwi w glebi) . 



CATWALK CAVES 

Tutaj udaj sie najpierw do pokoju dowodzenia 
(Commander Area). Na miejscu okaze si§, ze Victor 
zdradzil i przyl^czyl sie do Czarnej Armii, röwniez 

Tobie proponuje 



CATWALK CAVES 14 2 




1 COMMANDER AREA 

2 PGPSTUMrNT 

l THE SUT-nvlONlNO 
4 DUELOWAN1E 




przyla^czeme sie 
do nich, ale Ty 
oczywiscie odma- 
wiasz, musisz 
wiec z mm wal- 
czyc. Po wygranej 
walce zabierz 

klucz, rekawice i 
statuetke- Statuet- 
ke postaw na 
postumencie w 
punkcie 2, a 
otworzy sie 
przejscie na 
wschöd. Idz teraz na zachöd. W miejscu, w ktörym 
na scianie wyrzezbiona jest reka, przylöz rekawice, 
a otworzy sie przejscie na zachöd. Dalej masz dwie 
drogi: na zachöd i na pölnoc. Musisz przejsc obie, 
poniewaz potrzebujesz dwöch kluczy, aby dostac sie 
do Conquest Area. Przeciwko blyskaja.cym punktom 
najskuteczniejsza. bronia. jest czar Lighting. W miej- 
sca oznaczone tröjka.tem nalezy zagonic blyskaja.ce 
punkty (za pomoca. rekawicy, uzywaja.c jej jako 
brom, powoduje to rzucenie czaru Hand of Fate 
pierwszego stopma, ktöry odpycha przeciwnika) . 
Teraz mozna w niszy posrodku jaskini zdublowac 
dowolny przedmiot, ale tylko jeden raz. Jezeli zdobe- 
dziesz dwa klucze (sa. w skrzyniach), to udaj sie do 
Conquest Area. Tutaj, po wysluchaniu krötkiego 
dialogu i dwöch propozycji, mozesz wybrac jeden z 
teleportöw. Ktörykolwiek wybierzesz, trafisz do 
Lochöw (Dungeons) — jedyna. röznica. bedzie rodzaj 
spotykanych "mieszkahcöw". 

DUNGEONS 
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CASTLE LEVEL l 



DUNGEONS 

Powinienes tu znalezc czwarty klucz do krölew- 
skiej puszki oraz diament, ktöry najlepiej zabrac ze 
soba.. Mozesz röwniez znalezc wiele pozytecznych 
przedmiotöw, ale glöwnym Twoim zadaniem jest 
dotarcie do schodöw. Sa. dwa sposoby, aby tego 
dokonac. Pierwszy z nich, to wybic wszystkie potwo- 
ry i zglosic sie po nagrode do jednego z teleportöw 
za drzwiami. W zaleznosci od tego, jaka_ rase stwo- 
röw wybierzesz, ten teleport bedzie istnial, albo dla 
Mözgowcöw (wschodni), albo dla tych plaskatych 
paskudztw (zachodni). Drugim sposobem jest udanie 
si§ wprost do odpowiedniego teleportu i zaatakowa- 
nie wlasciciela. W efekcie staniesz sie posiadaczem 
klucza, ktöry umozliwi dotarcie do schodöw prowa- 
dza^cych do zamku. 

SCOTI'S CASTLE 

W zamku jest uwieziony chory kröl. Aby go 
uwolnic i uleczyc, musisz stawic czola czarownicy 
Scotii. Jesli chcesz wygrac ten pojedynek, powinie- 
nes miec ze soba. cztery szklane magiczne figurki. 

Castle Level 1 

W punkcie 1 mapki znajduje sie uwieziona w 
krysztalowej kuli dobra czarownica Dawn. Skorzystaj 

z diamentu, 
aby ja. uwol- 
nic. Zabierz 
figurke 
kobry, 

wskocz przez 
otwör w 
podlodze do 
podziemi, a nastepnie 
wtöc do zamku. Teraz 
wejdz do teleportu. 
Nadal znajdujesz sie na 
tym samym poziomie, 
ale w innej jego czesci. 
Jest tutaj nisza, w 
ktörej mozna wymienic 
niesione przedmioty na 
pieniadze. Od punktu 3. 
mapki bedziesz chodzil 
na wyczucie, opierajac sie jedynie na wskazaniach 
busoli. Musisz obcia.zyö wszystkie ruchome plyty, 
aby dostac sie 
do szklanej 
figurki smoka. 
Teraz idz do 
schodöw prowa- 
dza.cych na 
nastepny po- 
ziom. 

Castle Level 2 

Tutaj zabierz 
szklana, figurke 
jednorozca, 
nastepnie — 
korzystaja.c z 




1 CRYSTAL BALL 

2 NISZA WYMIANY 

3 ZNIKA MAPA 



CASTLE LEVEL 2 




I KING RICHARD 



teleportu i ze schodöw 
poziom. 



udaj sie na nastepny 



CASTLE LEVEL 4 




1 ' '. TL 



Castle Level 3 

Jesli dobrze sie przyjrzysz zobaczysz, ze poludnio- 
wa czesc tego poziomu przypomina röwnanie: 1 + 1=2. 

Aby dostac sie do 
kolejnej figurki, 
musisz usunac 
Opotwory sciany z dwöjki i 
strzelic w przycisk 
za otworem w 
podlodze. Nastepnie 
udaj sie po szklana. 
figurke humanoida 
(nacisnij znajduja.cy 
sie od strony zacho- 
dniej przycisk, wez 
figurke, polöz cos w 
niszy i teraz naci- 
sny przycisk od wschodniej strony). Wröc na drugi 
poziom, skacza.c przez otwör w podlodze. 

Castle Level Z 

Aby dostac sie do kröla, nacisnij zachodni przy- 
cisk. Nastepnie usuh kolejna. sciane, strzel we wscho- 
dni przycisk i wejdz do teleportu (otwör w podlodze 
stanie sie iluzjaj). Wez klucz, polöz cos w niszy, 
obcia.z plyte i nacisnij przycisk. Korzystajac z klucza 
möglbys otworzyc drzwi krölewskiego wiezienia, ale 
czarownica Scotia rzucila swoje zaklecie, ktöre unie- 
mozliwia uzycie kluczy. Postaw szklane figurki na 
postumentach w nastepuja_cym porza.dku: kobra — 
lewy dolny, humanoid — prawy dolny, smok — 
prawy görny, a jednorozec — lewy görny. Promieh 
swiatla spowoduje zniszczenie czarnej zaslony. Teraz 
ulöz po rogach zamkniecia klucze (kazdy klucz 
pasuje tylko w jedno miejsce), nastepnie podaj krölo- 
wi lekarstwo. Kröl wröci do swiata zywych, ale 
bedzie zbyt slaby, aby pöjsc z wami, wiec przekaze 
warn "Pierscieh Prawdy" oraz poprosi o miecz do 
obrony. Daj mu miecz i wracaj na trzeci poziom. 

Castle Level 3 

Musisz znalezc dwa klucze, aby dostac sie do 
komnaty Scotii. Klucz, ktöry znajduje sie. w niszy w 
poludniowo — zachodniej czesci tego poziomu, zdobe- 
dziesz w nastepujacy sposöb. Najpierw polöz odpo- 
wiednie przedmioty w bocznych wnekach: w prawej 
görnej — zbroje, w prawej dolnej — lekarstwo (ziele 
lub napöj), w lewej görnej — broh, a w lewej dolnej 
— pierscieh. Drugi klucz mozesz znalezc w ktörej s 
ze skrzyh. Przed samym wejsciem do komnaty 
czarownicy Scotii, uzyj "Pierscienia Prawdy", a 
otrzymasz klejnot "Whole of Truth". Teraz otwörz 
drzwi i uzyj go od razu, gdy tylko Scotia zacznie 
sie przemieniac (otoczy ja niebieska poswiata). Masz 
tylko dwie szanse — trzecia postac, jaka. przybierze 
czarownica, jest nie do zabicia. 

Zabicie Scotii to wlasciwie wykonanie wyroku, 
trzech dobrze uzbrojonych mezczyzn przeciwko 
jednej prawie "bezbronnej" czarownicy. Ale takie 
wlasnie jest zakohczenie gry Lands of Lore. 

Dariusz Berdysz (Wroctaw) 
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Black Crypt 



cz . 1 ( Amiga) 



Wiele lat temu w krainie Astera, lez^cej w malow- 
niczej dolinie Gohls, bractwo milosniköw wiedzy 
tajemnej mialo ucznia o wdziecznym imieniu Esto- 
roth. Jego zapal do nauki budzil zdumienie nawet 
najstarszych nauczycieli, w calej historii bractwa nie 
odnotowano tak pilnego ucznia. Przewertowal on 
wszystkie ksiegi poswiecone magii, uczyl sie naj- 
skrytszych zaklec, poznal straszne klatwy bractwa. 
Zdawano sobie sprawe, co moze sie stac, gdy tak 
ogromna i przerazajaca wiedza znajdzie sie w re- 
kach jednego czlowieka, totez starszyzna bractwa 
czarowniköw postanowila jak najszybciej pozbyc sie 
go ze swych szeregöw. Czym predzej przyznali mu 
dyplom ukohczenia szkoly i uroczyscie pozegnali. 

Niestety, niebawem Estoroth zacza_l wykorzysty- 
wac swoja., niemala. juz, wiedze do przejecia wladzy 
w calej krainie Astera, zostal wiec skazany na 
banicje. Po pewnym czasie wystosowal pogardliwy 
list do bractwa i zapowiedzial swoje przyjscie wraz 
z Armia. Ciemnosci. Tak tez si§ stalo — ogromna i 
przerazajaca armia Estorotha pokonala wojska 
Astery w tzw. Bialej Wojnie. 

Po klesce, bractwa wojowniköw, duchownych, 
czarowniköw oraz druidöw polaczyly swoje sily, aby 
wspölnie stawic czolo Estorothowi i odzyskac rodzin- 
ne ziemie. 

Wybrano mistrza z kazdego bractwa, obdarowano 
go swietym artefaktem i wyslano w böj. Bohaterowie, 
a byli to Runetek, D vergär, Oak Raven i Kaolic, 
pokonali Armie Ciemnosci i wyslali Estorotha tarn, 
skad nie powinien juz wröcic. Czasami jednak wysla- 
nie do innego swiata nie wystarcza. Jak sie okazalo 
po czterdziestu latach, odleglosc dzielaca swiat Esto- 
rotha od krainy Astery zaczela sie zmniejszaö, az 
doszlo do momentu, w ktörym znowu trzeba bylo 
wyslaö czterech mistrzöw, aby rozprawili sie z Esto- 
rothem, tym razem juz na zawsze. Wlasnie teraz, 
Wielmozny Graczu, wkraczasz do akcji. 

Rozpoczynasz gre na najwyzszym poziomie ruin 
starego klasztoru, znajduja.cych sie na poludniu 
doliny Gohls. Twoim zadaniem jest przedostanie siQ 
do najnizszego — dwudziestego ösmego — poziomu 
(zwanego Czarna. Krypta.) oraz stoczenie walki na 
smierc i zycie z samym Estorothem. Niestety, jego 
potega urosla do tego stopnia, ze nikt nie jest w 
stanie pokonac go w normalny sposöb (tj. magia. i 
mieczem). Musisz wi^c odnalezc swiete artefakty 
Runeteka, Kaolica, Dvergara i Oak Ravena, oslabic 
nimi Estorotha i dobic go. Przypomne wiec owe 
artefakty i ich magiczne zdolnosci: 

VORTEX — swiety miecz, wykonany ze srebra 
(tylko przy uzyciu Vortexu i Forcehammera mozesz 
oslabic Estorotha). Magia w nim zawarta pozwala 
na przeciecie czasu. 

FORCEHAMMER — zloty mlot o telekinetycznych 
zdolnosciach, do oslabienia i zepchniecia Estorotha w 
dziure czasowa.. 

PROTECTOR — magiczna tarcza, chroni czlonköw 
druzyny przed dzialaniem pozostalych artefaktöw. 

SOULFREEZER — wykorzystaj go do zamrozenia 
na moment duszy Estorotha, aby mozna bylo otwo- 
rzyc dziure czasowa^ 



Dopiero wöwczas, gdy zdobedziemy wszystkie 
cztery artefakty, mozemy skierowac swoje kroki do 
Czarnej Krypty. 

Estoroth wiedzial jednak, ze do pokonania go 
niezbedne sa. owe cztery typy magicznej broni, totez 
wykradl je z grobowcöw Czterech Mistrzöw i rozdal 
najwazniejszym dowödcom swoich wojsk. A oto 
aktualni posiadacze artefaktöw: 

WATERLORD — jest wladca^ wöd, najbardziej 
niepozornym dowödca. sposröd wszystkich czterech. 
Ma klucz do izby, w ktörej zamkniety jest Protector. 

MEDUSA — to nie przelewki, ta ogromniasta 
czacha ma zdolnosci zamieniania w kamieh wszyst- 
kiego, co zywe. Jak zapewne wiecie, zadna broh jej 
nie zaszkodzi, do jej zabicia niezbedna jest lustrzana 
tarcza. Medusa pilnuje mlota Forcehammer. 

POSSESSOR — wstretny wysysacz dusz, przetrzy- 
muje Soulfreezer. Bardzo niebezpieczny typ. Gdy 
czlonek naszej druzyny zostanie przez Prossessora 
zabity, nie mozna zabraö jego klejnotu smierci, 
dopöki Possessor zyje. 

LORD RAM — ma za zadanie chronic miecz 
Vortex przed dostaniem sie w... powolane rece. 
Walka z nim nie nalezy do przyjemnosci. Jest 
najgrozniejszy z calej czwörki. 

Wyjasnie jeszcze, dlaczego opis wyprawy NIE 
bedzie ilustrowany — nie bedzie, poniewaz w pol- 
skiej instrukcji do gry (wydanej przez IPS Computer 
Group) sq. zamieszczone calkiem dobre mapki, z 
opisem najwazniejszych elementöw. Owszem, wyste- 
puja. bledy w tlumaczeniu instrukcji, np. jest "Zwöj 
kamienia do zablysniecia" ("Stone to flesh scroll"), 
a powinno byc "Zwöj zamieniaja.cy kamieh w cialo"), 
ale nie wplywa to na czytelnosc mapek, chociaz na 
pewno wprowadza sporo zamieszania. Prawdopodob- 
nie, nie konsultowano instrukcji ze znaj^cymi sie na 
tego typu grach w trakcie przygotowywania polskie- 
go wydania gry Black Crypt. 

Uwaga! Przed rozpoczeciem gry nalezy przygotowac 
dodatkowa. dyskietke: sformatowac i nazwac GAME- 
SAVE. 

Poziom pierw^szy 

Ruszamy wiec na podböj Czarnej Krypty. Na 
poczatek zbierz caly orez, ktöry znajduje sie w 
poblizu i odszukaj klucz — numer [13] na mapce. 
Otwörz nim drzwi [14,19] i rozpraw sie z potwo- 
rem, ktöry na Ciebie wyskoczy. Zabierz ze soba. luk 
i strzaly oraz buklak. Nastepnie usuh magiczne 
pola, uzywaja.c czaröw (Dispel Magic), wez magiczny 
zwöj oraz mlot wojenny. Uruchom przelacznik [1]. 
Teraz spenetruj caly poziom, przy okazji pozabijaj 
potwory (zyskasz niezbedne doswiadczenie) i udaj 
sie schodami na drugi poziom. Koniecznie zapisz 
st an gry. 

Poziom drugi 

Przy wejsciu do drugiego poziomu grasuje ogrom- 
ny dwuglo wy ogr, ktörego teraz nie jestes w stanie 
pokonac. Wytycz sobie taka. droge poruszania sie, 
aby unikaja.c zlowieszczej piesci ogra dotrzec do 
przycisku [2] i uruchomic go. Zostaniesz teleporto- 



40 



CAMBLER 7/94 



{£ 



wany do "wnetrza" tego poziomu. Uwazaj na ryt 
(magiczna przeslona), mozesz go zdjac korzystaja.c z 
przyniesionego z poziomu pierwszego zwoju. Jesli 
jednak znajdziesz sie. w zasiegu dzialania tej magicz- 
nej przeszkody, szybko stracisz sily, a wtedy be- 
dziesz musial polozyc spac cala, druzyne, aby zrege- 
nerowala swoje sily przed dalsza. wedröwka.. 

Uruchom przelacznik [12], ktöry usunie sciane 
[18,9], nastepnie spenetruj poziom az dojdziesz do 
niewidzialnej plyty naciskowej [9] (uwazaj na kolo- 
wrotki, uzyj czaru— kompasu) . Wejdz na plyte, po 
chwili sciana zniknie. Idz na wprost, poczekaj chwi- 
le, zniknie kolejna sciana. Po dwunastu sekundach 
od momentu wejscia na plyte [9] — zniknie ostatnia, 
trzecia sciana i mozna bedzie ruszac dalej. 

Wez tablice Runeteka i kliknij ja. na symbolu 
wojownika (przybedzie mu sily). Uruchom przela.cz- 
nik [3] i natychmiast obröc sie o 180 stopni. Zabij 
potwora i przejdz przez nowo otwarty korytarz. Wez 
skrzynie, uruchom przelacznik [1] i wejdz w tele- 
port. Zabierz topör i wröc teleportem. Po raz kolej- 
ny uruchom przelacznik [1] i teleportuj sie znowu, 
znajdziesz sie na poziomie pierwszym. Teraz juz bez 
problemu poradzisz sobie ze znalezieniem miecza 
Ogreblade (przyda sie klucz lez^cy w skrzyni). 

Mozesz wTöcic na drugi poziom, na "arene" (ko- 
niecznie zapisz stan gry) i walcz z ogrem, uzywaj^c 
znalezionego miecza. Po zabiciu go wez klucz i 
otwörz zamkniete drzwi (zaby potwory), wez wszy- 
stkie rzeczy i odpowiedz na pytanie wisza^cej na 
scianie Plakiety. Zanim jednak zejdziesz nizej, idz do 
komnaty, ktöra. niegdys zamykaly drzwi [3,23], zabij 
potwora, wez zwöj i rözdzke. Wröc do komnaty ze 
schodami prowadza^cymi na trzeci poziom. Nie 
schodz jeszcze na döl, lecz przejdz przez "niby- 
sciane" w kwadracie [19,21] i wez skrzynie z reka- 
wicami i nagolennikami. Teraz mozesz zejsc na 
trzeci poziom. 

Poziom trzeci 

Tutaj, niestety, w tej chwili niewiele da sie zrobic. 
Nie zwracaj uwagi na zwöj mformuj^cy Cie, ze aby 
omina.c niewidzialne potwory nalezy odlozyc broh (to 
klamstwo!). Udaj sie na poziom czwarty. 

Poziom czwarty 

Zabij potwory, ktöre Cie tarn przywitaj^,. Na tym 
poziomie musisz pootwierac czworo drzwi i zabrac 
buklaki z woda., ktöre nalezy dostarczyc do kazdej z 
czterech alkow. Traktuj odpowiednio (czytaj: zabij) 
wszystkie napotkane stwory. 

Teraz musisz pöjsc do [22,11] i otworzyc drzwi. 
Dalej jeszcze tylko nastepne drzwi i — przed Toba. 
kolejna pröba. W tej ogromnej komnacie sa. trzy 
ohydne potwory — sufitowce, ktöre poza tym, ze sa. 
okropnie brzydkie, moga. otruc (uzyj wtedy odtrut- 
ki). Aby pokonac takiego dreptusia, musisz odnalezc 
jednego z nich; upewnij sie, ze za Toba. poda.za i 
pobiegnij do drzwi [22,8]. Przez te drzwi potwör, nie 
wiadomo dlaczego, nie chce przejsc, mozesz wiec go 
z daleka zabic. Gdy uporasz sie juz ze wszystkimi 
trzema, czas na sprawdzenie sprawnosci Twojej 



mözgownicy, dlatego nie podam dokladnego rozwia.za- 
nia tej zagadki. 

Powinienes jednak zabrac klucz [41], aby otwo- 
rzyc drzwi [22,21,4], zniszczyc - magiczne pole i 
uruchomic przycisk [1]. Nastepnie przela.cznikiem [2] 
odsun filar [19,20,4] i biegiem do przelacznika [3]. 
Nacisnij go i pobiegnij do bedacych na koncu tego 
korytarza drzwi. Otwörz je i uruchom przela^cznik. 
Wez klucz i zwöj. Uruchom wszystkie przela.czniki 
(ich wlasciwa kolejnosc — to nastepna zagadka) i 
dostah sie do komnaty z piecioma magicznymi 
polami. Przygotuj teraz najmocniejsze czary i broh. 
Uzyj czaru Dispel Magic na polu magicznym, za 
ktörym nie nie ma. Odskocz w bok i uby wszystkie 
trzy potwory. Za polem magicznym jest klucz i 
mieez. Ze zdobyciem kolejnego klueza — w alkowie 
[37] — nie powinienes miec wiekszych problemöw, 
ale mozesz miec trudnosci przy zdobjn^aniu klueza 
[28]. W tym celu musisz najpierw dostac sie do 
przelacznika [26] i uruchomic go. Teraz szybko uzyj 
zwoju teleportacji, aby znalezc sie tuz pod przesu- 
nietym filarem [18,14]. Mozesz juz wejsc do komna- 
ty z kluezem. Umieszczaja.c przedmioty w alkowach 
usuniesz sciany i filary. Nalezy tak poukladac 
przedmioty na niewidzialnych plytach naciskowych, 
aby uzyskac dostep do klueza [28]. Teraz powinie- 
nes miec juz wszystkie niezb^dne klueze. Otwörz 
wiec po kolei czworo drzwi i zabierz z kazdego 
pomieszczenia po jednym buklaku. Idz do teleportu 
[24,15], nastepnie powstawiaj zdobyte buklaki do 
kazdej z alkow. (Pierwsza alkowa jest odslonieta, 
gdy wlozysz do niej buklak — odslania sie nastepna, 
itd.) Pamietaj o potworze, ktöry tutaj urzeduje. Po 
wlozeniu wszystkich buklaköw zabierz Widza.ce 
Prawde Oczy i zejdz schodami na trzeci poziom. 

Uwaga: Jesli nie wiesz, w jaki sposöb przejsc 
przez ryt smierci nie traca.c wszystkich Twoich 
bohateröw, powinienes odnalezc eliksir niewidzialno- 
sci i wypic go. Po przejsciu przez ryt osoba, ktöra 
wypila eliksir ocaleje i bedzie mogla wskrzesic 
pozostale. 

Poziom trzeci 

Umiesc Widza.ce Prawde Oczy w panelu [2], aby 
otworzyc drzwi. Stah w drzwiach i idz dalej dokla- 
dnie w ten sposöb (patrzac na poludnie): prosto, 
prosto, prawo, prawo, prosto, prosto, lewo, lewo, 
prosto, prosto, prawo, prawo, prosto, prosto, lewo, 
lewo, lewo, lewo, prosto, prosto, prawo, prawo. Wez 
leza.ca. tarn Maske Prawdy i zalöz ja. czarownikowi 
(musi na ten moment stac sie przywödca., w innym 
wypadku maska nie zadziala). Udaj sie na zachöd, a 
zostaniesz przeteleportowany do [27,20,3] — nie 
bedziesz musial lawirowac miedzy pulapkami. Teraz 
przygotuj cala. druzyne do ostrej walki i udaj sie 
dalej. Masz wyeliminowac dziesiec ga.sienicowatych 
stworöw. Sa. pozornie niegrozne, ale moga. nawet 
zabic. Na tym poziomie mozesz uzyc Zwoju Drzenia 
(jeden z najmocniejszych czaröw), ktöry znalazles 
na drugim poziomie. Po wykonaniu tego zadania, 
podejdz do dwöch magicznych pol, zniszcz je i wez 
klucz do drzwi, nagolenniki, zwöj niszcza.cy ryt 
smierci oraz ksiegQ czaröw. 
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Teraz mozesz juz isc do wyjscia, najpierw jednak 
proponuje odnalezienie przedmiotöw oznaczonych [8], 
[9] oraz [13]. Teraz udaj sie prosto na poziom 
piaty, a nastepnie schodami na poziom szösty. Tutaj 
przygotuj sobie kilka najsilniejszych czaröw i wyla- 
duj je na buzke zwisaja^ca. z sufitu (uwazaj, ona tez 
umie czarowac). Zniszcz ryt i, korzystajac z wlasci- 
wego teleportu (sa. tarn dwa), przenies sie na po- 
ziom dziewiafry. 

Poziom dziewi^ty 

Zabij kilka lataj^cych czaszek, uruchom wszystkie 
przelaczniki, zabij klejaca. sie maz. Idz do korytarza 
czaszek. Podnies druga. czaszke od lewej strony, 
nastepnie czwarta. od lewej, pözniej ostatnia. czaszke 
po prawej stronie i w koncu trzecia. od prawej. 
Spowoduje to otworzenie si§ sciany na koricu koryta- 
rza. Zabij wszystkie potwory znajduja.ce sie w pomie- 
szczeniu, wez Zwöj Drzenia [16] i buklak oraz 
porcje odtrutki [15]. Idz do korytarza serc. Tutaj 
musisz sie pospieszyc, gdyz kazda Sekunda powoduje 
utrate wytrzymalosci czlonköw grupy. Wez wszystko 
z alkowy na koncu korytarza i zwiewaj. Kluczem 
otwörz drzwi [14,13,9] i przemierz labirynt niewi- 
dzialnych przejsc, zabijajac potwora, aby zdobyc 
klucz do drzwi [23,17,9]. Otwierasz je, zabijasz 
potwory i wkraczasz w ciemny korytarz. Musisz 
dotrzec do przelacznika, ktöry otworzy sciane, 
bedziesz mögl udac si§ po nastepny klucz (do drzwi 
[23,21,9]). Pöjdz jeszcze do oznaczenia [8], gdzie 
znajdziesz eliksir niewidzialnosci, pierscieii opieki 
oraz porcje eliksiru uzdrawiaj^cego. Teraz musisz 
wlasciwie odpowiedziec na pytanie Plakiety [12] — 
podajesz haslo OAKRAVEN. Zniknie sciana [23,23]. 
Teraz pytanie od drugiej Plakiety [13], tym razem 
wlasciwa odpowiedz brzmi WHITEOAK. Po otworze- 
niu sciany nalezy zabrac ze soba. ksiege zaklec, 
heim, blaszane buty i przede wszystkim Slonce. Za 
niewidzialna. sciany jest dodatkowo tarcza przemie- 
szczenia. Idz do teleportu. 

Umiesc Slonce w panelu druida — jedna ze scian 
zniknie. Mozesz teraz wzbogacic arsenal druzyny, 
jest tarn bardzo dobry magiczny miecz (Frost Ra- 
zer), ktöry posiada zdolnosc rzucania zamrazaja^cego 
czaru. Przeteleportuj sie do poziomu siödmego. 

Poziom siödmy 

Uruchom mewidzialna. plyte naciskowa [11], spo- 
woduje to znikniecie sciany za Twoimi plecami. 
Uruchom przela^cznik [4] — filar [16,13,7] zostanie 
usuniety. Przygotuj czary i wejdz na plyte nacisko- 
wa [12]. Przeteleportuj e to Twoje rzeczy na pole 
obok i wezwie potwora, ale takze zamknie dziure 
przy przelaczniku [6]. Uruchom ten przela.cznik, 
otworzy sie drzwi [22,19,7]. Wejdz na plyte nacisko- 
wa. [16] i zabij przywolane tym monstrum. Nastap 
na plyte [13]. Umozliwi to uruchomienie przela.czni- 
ka [5] (nie marnujesz okazji). Zamieh luk z kufrem 
w alkowach [29] i [30] (otworzy sie sciany). Teraz 
znajdziesz sie w komnacie z wieloma schodami 
prowadza^cymi na ösmy poziom. 



Poziom ösmy 

Prawie przy kazdych schodach na tym poziomie 
jest jakis przelacznik (jeden z nich otwiera przejscie 
do innego miejsca na siödmym poziomie). Nalezy 
uaktywnic tylko przelacznik [2] i dokonac zamiany 
maczugi z mlotem w alkowach [7] i [6]. Teraz wröc 
na poziom siödmy. 

Poziom siödmy 

Bedac juz tutaj wez skrzynie [3], nastepuj^c "przy 
okazji" na niewidzialna. plyte naciskowa. [14]. Pöjdz 
do przelacznika [3] i uaktywnij go. Na pytanie 
Plakiety odpowiedz, iz Czarna Wojna trwala 40 
godzin. Zniszcz ryt. Podejdz do drzwi [11,6,7] i 
otwörz je. Teraz bedzie ciezko. Jest tutaj strefa 
antymagiczna, a za sciana. — zludzeniem jest paskud- 
ny potwör (zwisaja.ca twarzyczka), ktöry nie sobie 
nie robi z zakazu uzywania czaröw. Zapisz stan 
gry, przejdz przez sciany — zludzenie, po czym szyb- 
ko biegnij do przela.cznika [1], filar przesunie sie, 
umozliwi to ueieezke calej druzyny z tego niemilego 
miejsca. Potwör oczywiscie pogoni za Toba., ale przez 
drzwi nie przejdzie. Mozna wiec spokojnie ustrzelic 
go z luku. Po zabiciu gada mozesz przeezytae 
bezczelna. wiadomosc od Estorotha i zabrac ksiege 
czaröw, klucz do drzwi [16,2,7] i ognista. rözdzke. 
Otwörz znalezionym kluczem drzwi, zaby potwora i 
wez kolejne przedmioty (klucz, tarcza, tablica). 
Nastepnie wejdz do alkowy [28], aby zdobyc trzeci 
zloty klucz. Mozesz juz forsowac drzwi [16,11,7], 
[18,11,7] i [19,8,7]. Zabijasz potwora, bierzesz 
Ksiezyc i wracasz do poziomu szöstego. 

Poziom szösty 

Wkladasz Ksiezyc, otwiera sie druga sciana i 
mozesz isc dalej. Przedtem jednak radze zabrac 
czarny rög, figurke (dobra magiczna tarcza), heim 
Trytona (pozwala oddychac w wodzie). Nastepnie... 

* * * 

Co bedzie dalej, przeczytasz w kolejnym wydaniu 
wkladki "tete", a zostalo jeszcze wiecej atrakeji, niz 
przedstawilem dotychezas. Czekaja na nas: wstretna 
Medusa, chytry Possessor, gruby Waterlord i rogaty 
Lord Ram, nie wyla.czaja.c innych podwladnych 
Estorotha, np. zakute w zbroje szkielety. I w koncu 
spotkanie z samym Estorothem, ale pokazemy mu 
gdzie raki zimuja. (mam nadzieje)- 

Szymon Grabowski (Gdynia) 

ALIEN BREED (IBM PC) 



Kody: 




02 — 


AAJIHGDDC 


03 — 


CGGHDGGDG 


04 — 


HDICICCII 


05 — 


IDHEHDGCC 


06 — 


UnDIHEC 


07 — 


CFDFEFEFJ 
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08 
09 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 



JHJIIIIC 

AAAABAAAA 

CCGDGBBBB 

HHIAAJJIG 

GGDDJJHED 

JIECBFGFF 

HGGEDDCCB 

HHHGFFDCC 

IHDCHGHFF 



$ 









1 





W terminalu wybierz np. opcje zakupu broni, 
wpisz jedno z hasel dla dowolnego poziomu i naci- 
srüj ENTER. Teraz na koncie masz 75 000 CR. 
Mozesz sobie poszalec: kupuj zycia, klucze, brori, 
itp. az pieniadze sie skoncza.. Czynnosc powtörz — 
znowu dostaniesz 75 000 CR. I tak mozna teore- 
tycznie w nieskohczonosc (ale po co?). 

"Krishot" (Nowy Sacz) 

ALIEN BREED 2 (Amiga) 



Kody: 




098654 - 


-10 zyc 


736353 - 


-50 tys. forsy 


243433 - 


- klawisz N przenosi na nastepny poziom 


378829 - 


-50 kluczy 



Czestaw Maroh (Lubliniec) 

AMAZING SPIDERMAN (Amiga) 

W High Score wpisz GENERIC. W czasie gry 
wcisny klawisz Help — zyskasz niesmiertelnosc. 



"Mröwa" (Dublin) 



A— TRAIN (IBM PC) 



ASSASSIN (Amiga) 



Skacz^c po klawiaturze: 

S — przyspieszenie 

P — sila strzalu 

L — dlugosc strzalu 

E — zachowanie funkcji po utracie zycia 

W — podkrecenie strzalu 

H — eksplozja z rakietami 

M — eksplozja z tocz^cymi sie pociskami 

Funkcje mozna zmieniac przez strzal w niebieska. 
kulke z oznaczeniem. Aby zdetonowac ladunki (ozna- 
czenia H oraz M) przytrzymaj Fire i poczekaj, az 
na görze ekranu zetkna. si§ dwa paski. 

Maciek Piotrowski (Bielsko — Biala) 



ASSASSIN 



Special Edition '94 (Amiga) 



Podczas gry wpisz ANOTHERCHEATMODE 
mignie i masz niesmiertelnosc. 
Klawisze: 

N — nastepny poziom 
E — ostatnia walka w danej misji 
W — wszystkie rodzaje broni 
S — czas 
D — smierc 

Czestaw Maroh (Lubliniec) 



ekran 



Wcisnij klawisze [Ctrl] i [Alt], teraz wpisz haslo 
BELLBUTTON, a pojawi si^ ekran koncowy. 



Krzysztof "Dexter" (Lodz} 



BAD BOY (Amiga) 



Zatrzymaj gre klawiszem F10, nastepnie wpisz 
haslo IMLITTLECRAZYMAOTNDARKREALITY i wcisny 
Enter. Ekran powinien "mrugnac" na czerwono; jesli 
nie, to zröb to jeszcze raz. Teraz duzo latwiej skon- 
czysz gre — masz 99 zyc. 



"Buster" (Szczecin) 



BEAVERS (Amiga) 



Jezeli w trakcie wybierania pocza.tkowych opcji 
wcisniesz klawisz F4, wtedy podczas gry uzycie 
nastepuja.cych klawiszy otwiera nowe mozliwosci: 

L — niesmiertelnosc 

H — niewyczerpany zasöb energii 

Delete — skok do poprzedniej planszy 

Help — skok do nastepnej planszy 

Space Bar — mozesz latac z pierwsza. predkoscia. 
kosmiczna (?!)• Jesli jeszcze wcisniesz Fire, to Twöj 
maly böbr wla^cza TURBO i staje sie Superbobrem. 

Krzysztof Badura (Zielonki k.Krakowa) 

BODY BLOWS GALACTIC (Amiga) 

W High Score wpisz si§ jako: 

DESIRE93 — nieskohczona liczba kredytöw 

LARDARSE — niesmiertelnosc 



Czeslaw Maroh (Lubliniec) 



BUDOKAN (Amiga) 



Kiedy Twöj zawodnik wejdzie do hali, w ktörej 
odbywa sie turniej, odczekaj dluzsza. chwile, nie nie 
robia.c. Pojawi sie cieh dinozaura. 

Maciek Piotrowski (Bielsko — Biala) 

CAPTAIN PLANET (Atari ST) 

Wpisanie sie jako CAAA daje niesmiertelnosc. 



Chris Bolavec (Swidnica) 



CENTURION (Amiga) 



Najprostszy sposöb na zwyciestwo w bitwie 
wybierz BALANCED ARMY, nastepnie SCIPIO'S 
DEFENCE. 



"Marceli" (Plock) 
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CHAOS ENGINE (Amiga) 



Kody : 

1 — 8MHTGWSJ3VZS 

2 — #20CS179LVKX 

3 — 9XXSCZC23V#8 

4 — 



(L76BK4DCNRJN) 

(KTMBKCT1MZ1N) 

(P28BKMN42LSN) 



Lukasz Bogusz (Swider) 
Kuba Berwid (Poznan} (kody w nawiasie) 

CRAZY CARS (IBM PC) 



Na ostrych zakretach wrzucaj luz, w ten sposöb 
nie wypadniesz z trasy. 



"Mröwa" (Dublin) 

DINOSAUR DETECTWE AGENCY (Amiga) 

W czasie gry, trzymajac lewy przycisk myszy 
wpisz DINODICK, a zobaczysz co sie stanie. 

Czesiaw Maroh (Lubliniec) 

DIZZY (Atari ST) 



Prawie we wszystkich grach tej serii wpisanie 
slowa IMMORT AL w High Score, to nieskoiiczenie 
wiele zyc dla bohatera calej serii — sympatycznego 
jajowatego stworka. 

Chris Bolavec (fwidnica) 

DYNABLASTER (Amiga) 



[Publikowalismy juz kody do tej gry w nr. 
Gamblera, ale to jest ich inna wersja — red.] 



1.2 
1.3 
1.4 
1.5 
1.6 
1.7 
1.8 
2.1 
2.2 
2.3 
2.4 
2.5 
2.6 
2.7 
2.8 
3.1 
3.2 
3.3 
3.4 
3.5 
3.6 
3.7 
3.8 
4.1 
4.2 
4.3 



UAOWIQEE 

UKFLHLVG 

UAYKOSEN 

UKB&JMVC 

TJAOKLIEN 

UKFZJTVG 

UAYKOJEP 

UKBZWGVG 

UKRZSWVK 

UKRZSGVG 

UANKTEEE 

UAKKVORA 

UAVKVORE 

UAVKVERA 

UANKTPEZ 

UAKKOVRA 

UKHZHWSV 

UAWIVRU 

UANVGEEN 

UKZHMHSG 

UAWIORN 

UAWIERU 

UAÜTVGPEP 

UAJWBQZU 

UAGVBJZE 

UAWQQGA 




4.4 

4.5 

4.6 

4.7 

4.8 

5.1 

5.2 

5.3 

5.4 

5.5 

5.6 

5.7 

5.8 

6.1 

6.2 

6.3 

6.4 

6.5 

6.6 

6.7 

6.8 

7.1 

7.2 

7.3 

7.4 

7.5 

7.6 

7.7 

7.8 

8.1 

8.2 

8.3 

8.4 

8.5 

8.6 

8.7 

8.8 



UANVBSZE 

UAKVQIGA 

UKFHEVHV 

UAEVQGTA 

UAYVTBPP 

UKBHJOHG 

UAOVLHPN 

UKHHHOAG 

UAKVOGTN 

UAKVLGTA 

UAWLGTE 

UAWLWTA 

UAKVOHTZ 

UAKWMTA 

UALKBMPN 

UKYZNSAG 

UAHKBNZN 

UARKQNGA 

UACKQNGE 

UKNZEJUT 

UARKQTGZ 

UARKIMGA 

UKNZHIUK 

UACKLTGU 

UARKONGN 

UARKLLGU 

UKNZJJUK 

UACKLNGU 

UARKOMPG 

UKVOSOVG 

UAZFTHEN 

UACFVBRU 

UAHFTWEN 

UARFVGRU 

UACFVGRN 

UACFQWRA 

UAHFBHEZ 



\ RYNEK öl£R J 




JAGUAR vs 3D0 



"Marceli" (Pfock) 

EYE OF BEHOLDER 2 (Amiga) 



Gdy natraficie na niesamowicie silnego stwora, 
podejdzcie do niego jak najblizej, nastepnie spokojnie 
zgrajcie stan gry. Gdy zaladujecie program z powro- 
tem, po bestii nie bedzie sladu. 

Bartek (Poznan) 

F— 17 CHALLENGE (Amiga) 



Jesli rozpoczynasz wyscig z ostatniej pozycji, 
zaraz po wy Start owaniu zjedz jak najbardziej w 
prawo i dodaj gazu. Powinienes znalezc sie w pierw- 
szej piatee. 

"Mröwa" (DebVm) 

FAST LANE (Atari ST) 



Podczas kwalifikaeji zatrzymaj gre (Fl) i nacisnij 
Space Bar. Zegar sie zatrzyma, a Ty bedziesz mial 
pierwsza. pozycje. 

Chris Bolavec ßwidnica) 
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FIST FIGHTER (Amiga) 



Zatrzymaj gre i nacisnij klawisz E — 
zregenerowana. energie. 

Czeslaw Maroh (Lubliniec) 



masz juz 



FLASHBACK (Amiga) 



Kody dla röznych stopni trudnosci: 

NORMAL 



1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 



PLAY 

TOID 

ZAPP 

LYNX 

SCSI 

GARY 

PONT 



DIFFICULT 



1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 




CLOP 

CARA 

CALE 

FONT 

WASH 

FIBO 

TIPS 



Krzysztof Badura (Zielonki k.Krakowa) 

Lukasz Bogusz (Swider) 



GAMMA ZONE (Amiga) 



Kody: 

2 - 

3 - 

4 - 

5 - 

6 - 

7 - 



FOUR COLOURS 
DESERT OF ICE 
CRAZY ROOMS 
MANIAC ISLANDS 
BLACK OCEAN 
PIQUE 



Czestaw Maroh (Lubliniec) 

GIANA SISTERS (Amiga) 

Chodza.c panienka. staraj sie szybko biegac i 
przeskakiwac przeszkody. Na drugim etapie gry, gdy 
rabniesz pala. w gwiazdke, wyleci z niej kolorowe 
kölko, wez je — przyda sie (wystepuje takze na 
pierwszym etapie, lecz wtedy jest niepotrzebne) . 
Teraz Twoja dziewczyna moze glowa. rozwalac mury, 
dzieki czemu mozesz wyskoczyc na sama. göre i isc 
w prawo, omyaja.c wszelkie niebezpieczeiistwa (dziala 
to na wszystkich planszach zabudowanych od göry). 

Krzysztof Badura (Zielonki k.Krakowa) 

GOBLIIINS (IBM PC) 



02 
03 
04 
05 
06 
07 



VQTODDY 

LAGEAAS 

EANONCU 

FRUIDEF 

HOUDRFO 

DULBEBO 



08 
09 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 



IAHAHHD 

HATEAGK 

KONASJM 

GLUTEKS 

EROITLU 

CANJOMY 

DUBENNC 

SALEROM 

SATOPPD 

HOBLIQF 

JIINSRU 

MEMEISG 

MLEURTF 

KEUDEUJ 

SOLEDVT 




ji 



Krishot'' (Nowy Sacz) 



GOBLIINS 2 (Amiga, Atari ST) 



Kody: 




02 — 


VQVQFDE 


03 — 


ICIBCAA 


04 — 


ECPQPCC 


05 — 


FTWKFEN 


06 — 


HOWFTW 


07 — 


DWNDGBW 


08 — 


JCJCJHM 


09 — 


■ ICIVGCGT 


10 — 


LQPCUJV 


11 — 


• HNWVGKS 


12 — 


■ FTQKVLE 


13 — 


• DCPLQMH 


14 — 


■ ENDGPNL 


15 — 


• TCNGTOV 


16 — 


- TCVQRPM 


17 — 


- IQDNKQO 


18 — 


- KKKPURE 


19 — 


- NGOGKSP 


20 - 


- NNGWTTO 


21 — 


- LGWFGUS 


22 — 


- TQNGFVC 




( 



Krzysztof Badura (Zielonki k.Krakowa j 



GODS (Amiga) 



Korzystaja^c z klawiatury mozna sobie znacznie 
ulatwic gre. Na poczatek zmiana rodzaju miotanej 
broni. 

Poziomy 1 i Z 

[1] — sztylety 

— wybuchowy posa.zek 

— gwlazdki 

— leca.ca slina 

— korkocia.gi 

— wlöcznie 

— ostre skacza.ce sprezynki 
Poziomy 3 i 4 
[2] — wybuchaja^ca puszka (dobra na muchy, na 



[2] 
[3] 
[5] 
[6] 
[7] 
[0] 



3 poziomie) 

[3] — gwiazdki 
[6] — korkocia^gi 
[7] — wlöcznie 
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[8] — topory 

[9] — samonapro wadzaj3.ee sie kolczatki 

[0] — ostre skaczace sprezynki 

[-] — kolczugi (bardzo dobre) 

Krzysztof Badura (Zielonki k.Krakowa) 

HUNTER (Atari ST) 



Pozycje: 
Security Pass 
Master Key 
Old Man 
Proffesor 
Diso 

Computer 
Antibiotic 



X 

0090 

0164 

0181 

0049 

0100 

0244 

0151 



Y 

0153 

0169 

0197 

0197 

0205 

0199 

1210 



Chris Bolavec (Swidnica) 



IMPACT (Atari ST) 



Kody: 



1 - 


- GOLD 


2 - 


- FISH 


3 - 


- WALL 


4 - 


- PLUS 


5 - 


- HEAD 


6 - 


- FORK 


7 - 


- ROAD 


8 - 


- USER 



Chris Bolavec (Swidnica) 

INTERNATIONAL KARATE (Amiga) 



W czasie walki wcisnij röwnoczesnie klawisze: R, 
T, A, S, F. Zawodnikom spadna.... Nie zawsze dziala! 

Barttomiej Leszczyhski (Radomsko) 

Nik" (Czaplinek) 



**i 



JURASSIC PARK (Amiga) 



Amiga 500: 

2 — 8EB75C3D 

3 — DE5FB8C5 

4 _ EEE7740D 
Amiga 1200: 

2 — B5A48352 

Czestaw Maroh (Lubliniec) 



KLAX (Atari ST) 



Nacisniecie klawiszy [Ctrl] i [4] przenosi na po- 
ziom 100. 

Chris Bolavec (Swidnica) 

LAST BATTLE (Amiga) 



W High Score wpisz sie jako TORATORATORA 
otrzymasz niesmiertelnosc. 

* 

Czeslaw Maroh (Lubliniec) 



■ 








LETHAL WEAPON 


(Amiga) 


Kody do 


wpisania w COMPUTER ROOM: 




VTEELR 


— zamyka drzwi 3. 




BOYCTP • 


— zamyka drzwi 2. 




CTAEBP 


— koiiczy 1. misje 




POIPBA - 


— konczy 2. misje 




KYBFEF 


— konczy pierwsze trzy misje 


i otwiera 


czwarta. 






BKILAT - 


— misja specjalna 





Maciek Piotrowski (Bielsko — Biala) 



' LOGICAL (IBM PC) 



Kody: 

01 — 

02 — 

03 — 

04 — 

05 — 

06 — 

07 — 

08 — 

09 — 

10 — 

11 — 

12 — 

20 — 

21 — 

22 — 

23 — 

24 — 

25 — 

26 — 

27 — 

28 — 

29 — 

30 — 

31 — 

32 — 

33 — 

34 — 

35 — 

36 — 

37 — 

38 — 

39 — 

40 — 
70 — 
75 — 
80 — 
85 — 
90 — 
99 — 



WELCOME 
THE OTHER SEDE 
QUADRI QUADRA 
STONE ROAD 
NICE COLORS 
MORE COLORS 
REAL FUN 
PINK AND PINK 
GREEN PATH 
BAD DIRECTION 
DON'T PANIC 
COLOR MAJKTIA 
OTHER THINGS 
BE HONEST 
BLUE IN VIOLET 
THREE PATHS 
DANGEROUS 
THE WANDERER 
SECRET CHAMBER 
FALCONS FLIGHT 
BLUE ANGEL 
FAR THUNDER 
A SIMPLE ONE 
BLUE VELVET 
PARADISE 1 
CLASSIC ART 
VENI VIDI VICI 
WE LIKE IT 
FOREVER HERE 
WONDERLAND 
THE SNARE 
CURE IT 
SUN IS SHINING 
HER RAINBOW 
VITAMIN C 
DA DA DA 
IT IS ATLANTIC 
IT IS LOGICAL 
WHITE MIAMI 




Jörn 

•Win rany. 



"Krishot" (Nowy Sacz) 

LOMBARD RAC RALLY (Atari ST) 



Kiedy Starter machnie flaga., nacisniecie klawisza 
[Esc] gwarantuje zajecie I miejsca. 

Chris Bolavec (Swidnica) 
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PCvirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskielkowego d wumie- 
si?cznik poswi^cony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spöf» jaki mozna sobie w naszym 
kraju wyobruzic. Tworzq go: An- 
drzej Kadlof (twörca program u 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Seil (twörca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numeröw 
znajduje si? m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusöw, zawierajqca 
komplet danych pozwalajijcych na 
identyfikacj? wirusa i stworzenie 
wfasnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane sq takze najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

* Poza tymi "rarylasami" czytel- 
nicy znajdi| wyczerpujijcy ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusöw komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

* PCvirusjeslpismemcatkowicie 
unikalnym i to zaröwno ze 
wzgl^du na form? (dyskictki), 
jak i tresc. 

* Poza prenumerata, PCvirus 
mozna kupic jedynie w sied/i- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplar/a 100.000 zt. VV pre- 
numeracie taniej: 420.000 zt 
za 6 numeröw + 3 dyskietki 
Shareware gratis. 



N 



U 



M 



CADCAMFORUM (dawnicj 
CADforum) to dwumiesi^cznik (6 
wydah rocznie) przeznaczony dla 
osöb zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganicm pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W pismie przed- 
stawione si\ rözne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Rözne takze obszary zasto- 
sowan lezq w krtjgu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
döw, grafika. 

Wielejestinformacji praktycznych, 
nadajqcych si? do natychmiastowc- 
go wykorzystania (m. in. programy 
w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jestpismem 
fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmujq- 
cych sip CAD-em, ale takze do 
wszystkich tych, ktörzy chc4 
(chocby wst^pnie) poznac temat, 
dowiedziec si?, jakie w intere- 
sujqcych ich dziedzinach istnic- 
jq mozliwosci stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj juz archaizm. 

*Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 

* Cenadetaliczna(CADCAMFO- 
RUM dostppny jest w ksipgar- 
niach technicznych): 30.000 zt. 

* W prenumeracie taniej: 
150.000z* za 6 numeröw. 



Mtody TECHNIK to magazyn z 
ponad czterdziestoletniij tradycjt), 
zajmujcjcy si? popularyzacji} nauki 
i techniki. Adresowany jest do osöb 
zainteresowanych nowosciami zza- 
kresu techniki, do osöb, ktöre chcq 
poszerzyc swojq wiedz? i umiej?t- 
nosci. 
W kazdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuty przyst?pnie 
prezentujtjce nowosci, wyjasnia- 
ji}ce istot? post?pu w röznych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duze T i tej, z ktörij mamy do 
czynienia na co dzien. 

* WieleDziatöwHobbystycznych 
- dla osöb, szczegölnie intere- 
sujijcychsi?dan4dziedzinijwie- 
dzy (matematykij, fizykij, astro- 
nomiq, historiq techniki, poja- 
zdami, fotografii} itp.). 

* Informacje dla majsterkowi- 
czöw - w cz?sci warsztatowej 
publikujemy materiaty do- 
tyczijce konstrukcji do samo- 
dzielnego montazu, rankingi 
sprz?tu i wyroböw, porady dla 
mitosniköw wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, w?d- 
karstwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-Fmog4 
liczyc od czasu do czasu na sma- 
kowity kijsck - w MT rozpoczy- 
nali swij kariert najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej 
szaciegraficznej zajedyne 25.000 zt! 

* VV prenumeracie taniej: 120.000 
zt za 6 nuumeröw, 240-000 zt za 
rocznq prenumerate. 



Gambler to barwny wysokona- 
kladowy miesi^cznik poswi?cony 
grom komputerowym i grom Vi- 
deo. W kazdym numerze kilkana- 
scie opisöw, recenzji, nowosci, za- 
powiedzi na bieziice numery. 
W kazdym Gamblcrze wyst$pujq 
rubryki: 

* Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiajijcy wybrany 
temat. 

* T&TtokIasyczne"tips&tricks" 1 
tyle ze w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wktudki poswi$- 
conej jedynie sztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla "kombinato- 
röw": galerie, rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazto si? miejsce 
takze dla nietypowych jak na takic 
pismo rubryk z pogranicza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
("Co tarn panie w polityce") i pu- 
blicystyki zwujzanej z tcmatykq 
komputerowej. 

Te wszystkie frapuji|ce informacje 
w dobrej szacie graficznej zajedyne 
20.000 zt! 

* W prenumeracie taniej: 
108.000 zt za 6 numeröw, 
216.000 zt za rocznq prenume- 
rat?. 



£) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 

00-739 Warszawa, ul. St^pinska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczb? numeröw jaka zostata przez Paristwo zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

3. Prenumerate mozna takze optacic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa.tpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajqce z b^dnego wypelnienia 
kuponu. 
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ENTER to iluslrowany, popularny, wysokonak- 
tadowy miesi?cznik poswi^cony technice 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
zyn ENTER adresowany jest do uzyikowniköw 
röznych komputeröw, w szczegölnosci: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadajqce komputera, a zainte- 
resowane l<\ technikq znajclq w miesi^czniku wiele 
ciekawych materiatöw. ENTER jest bogato 
iluslrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edylorskim. Na szczegölnq uwag? zastugujij trzy 
rubryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 

blikowany jest lest poröwnawczysprz?tulub 
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dajijcy 
czytelnikowi wszechstronnq wiedz? o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieodtycznq cz?sciq 
miesifcznika si\ testy sprz^tu i oprogramo- 
wania publikowane w kazdym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
kompuierowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytan czytelniköw i 
zwi?zfych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanascie pytan w jed- 
nym numerze). 

♦ Cena kioskowa: 24.000 zt 

♦ Wprenumeracietaniej: 

/a 6 numerow - 140.000 d 9 

m 12 numerow - 250.000 zt. t 

♦ Wysytka poczta gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydari rocznie) przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw osobistych. Sktada si? 
nah kilka bloköw: 



Notes, czyli zwi^zte notki o wyda- 
rzeniach, ktöre miaty miejsce, oraz takich, 
ktöre dopiero nastypicj; 
PCinfo, czyli krolkie informacje o sprz?- 
cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramöw i sprz?tu; 

Znajdujqca si? zawsze na rozkfadöwce 
rubryka Pro memoria, w ktöre j publi- 
kowane sq w formie zestawien, tabel itp. 
funkcje programöw, poröwnania röznych 
kart, dysköw itd, stowem informacje, 
ktöre nawet jesli nie sq w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachowad; 
Dia praktyköw, czyli rubryka z röznymi 
sztuczkami i rozwiqzaniami naj- 
rözniejszych problemöw; 
I wreszcie: Gietda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogtoszen - Kupi?, Sprzedam, 
Zamieni?, Dam prac? , Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje si? od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 16.000 z*. 



♦ 
♦ 



W prenumeracie tnniej: 
roczna (26 nr.) - 380.000 zt, 
pötroczna (13 nr.) - 200.000 zt. 
Wysytka pocztq gratis! 



Magazyn AMIGA to iluslrowany miesifcznik 
przeznaczony dla uzytkowniköw kompulcröw 
Commodore Amiga — zaröwno dla tych 
poczqtkujqcych, jak i dla zaawansowanych, za- 
röwno dla interesujqcych si? oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprz?tu. Cz?sc arlykutöw jest 
ttumaczcniem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesifcznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd statych rubryk czytclnicy znajdq m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowosci, ale takze ulubionych "klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej bibliotcki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprz?tu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajdij Pahstwo na 80 
barwnych stronach micsifcznika. 

♦ Cena kioskowa: 25.000 zt. 

♦ Wprenumeracietaniej: 

za 6 numerow - 120.000 zt, 
za 12 numerow - 240.000 zt. 

♦ Wysytka poczta, gratis! 
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00-739 Warszawa, ul. St?piriska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
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ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe. numerow jaka zostata przez Pahstwo zaznaczona na 
kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

Prenumerata mozna takze oplacic w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wajpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ee z W?dnego wypetnienia 
kuponu. 
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MASTER OF ORION (IBM PC) 

Kilka istotnych podpowiedzi: 

1. Ameba versus Orion — jesli pojawia sie ameba i 
atakuje nasza baze na Orionie, to niezaleznie od tego 
jak bedziemy sie bronic (korzystajac z baz rakieto- 
wych, czy floty kosmicznej), walczymy nie z ameba, 
lecz z... Guardianem. Jesli go pokonamy, to zdobywa- 
my Oriona po raz drugi (znöw nowe wynalazki...), 
ale planeta jest juz zniszczona przez amebe: radia- 
ted... Nie znalazlem sposobu innego niz rozwalenie 
ameby wczesniej lub cofniecie sie do poprzedniego 
zapisu stanu gry. 

2. Zapisywanie gry — dobrze jest przeznaczyc 
dwa miejsca na zapis aktualnej partii. Na "sejfie 
glöwnym" zapisujemy stan co kilka, kilkanascie tur, 
jesli jestesmy pewni, ze wszystko jest cacy. Warto 
obowiazkowo zapisywac gre po korzystnym dla nas 
wydarzeniu, np.: otrzymanie dotacji, jakas planeta 
stala sie RICH. Na drugim, "roboczym sejfie" zapi- 
sujmy gre w sytuacji, gdy nie jestesmy czegos 
pewni, np. pojawila sie ameba lub krysztal i nie 
mielibysmy nie przeciwko, gdyby dosunela przeciwni- 
kom, ale jakby miala chetke na nas... 

3. Ogladaj uwaznie TV — wiadomosc z serwisu 
GNN nie zawsze jest dla nas niekorzystna. Jakas 
planeta jest POOR, gdzies sa piraci, kometa, plaga 
lub grozba supernowej . . . Jesli dzieje sie to u prze- 
ciwniköw — czemu nie, mozna nawet zapisac gre, 
niech sie pomeeza.. 

4. Guardian moze byc przemeezony — nie szko- 
dzi, ze na Oriona niewielkimi grupami splywaja 
okrety wroga. Jesli jest ich nie za duzo lub nie 
maja. wspanialej broni, to niebieski raezek poradzi 
sobie z nimi. Nie wpadaj w panike, jeszcze go dosta- 
niesz. No, chyba ze przeciwnicy pöjda. po rozum do 
glowy, co sie im czasem zdarza. 

5. Jesli wrög pokonal Guardiana — nie ma proble- 
mu, postaraj sie ukrasc Death Ray — to dobra bron. 

6. Jezeli nie cheesz, aby Wielka Rada (High 
Council) w wyniku glosowania zmusila Cie do zosta- 
nia jej przewodniczacym, to wybierz opeje Abstain. 
Jesli wybiora Ciebie i nie zgodzisz sie, albo wybiora. 
innego i tez sie na to nie zgodzisz — czeka Cie 
ostateczny pojedynek (tzw. Final War). Nie bedziesz 
mögl juz rozmawiac z przeciwnikami i albo Ty ich 
rozwalisz, albo oni Ciebie. pokoju, rozejmie czy 
ponownym glosowaniu nie bedzie juz mowy. 

Made} Warzecha (Warszawa) 

NAUGHTY ONES (Amiga) 



Na ekranie tytulowym wpisz JOSHUA 
mignie i masz niesmiertelnosc. 

Czestaw Maroh (LubliniecJ 



ekran 




P POKLte 



NEBULUS 2 (Amiga) 



Kody: 

1) ICEHOUSE 

2) LOVEANDLOVE 

3) GRENTREES 



Mröwa" (Deblinl 

POPULOUS 2, (Amiga) 



Tworzac swoja. osobowosc, w menu CREATE YOUR 
DEITY wpisz jako kod haslo: ADKITDJCVQWIRWRL. 
Kody bitew: 



000 
003 
006 
011 
013 
019 
025 
031 
036 
040 
042 
048 
054 
057 
061 
066 
072 
078 
080 
084 
090 
096 
100 
105 
111 
115 
119 
120 
123 
129 
133 
139 
146 
153 
159 
165 
171 
172 
178 
184 
187 
193 
197 
199 
200 
206 
212 
215 
221 
225 



DOEGAC 

ACMEAB 

OOAC 

EMDOAD 

HEAK 

NENGAF 

TIHOAD 

SOERAB 

ADUHAK 

ATNEAF 

ALJIACE 

PEHE 

EÜDDAF 

NETTAK 

LLLLAF 

LOISAB 

OPAMAT 

UGVEAK 

QUWIAB 

NGWOAC 

UXII 

LDAKAG 

ADPEAT 

UXUBAC 

UHIM 

TTOWAB 

MNUHAC 

PIABAF 

LYNEAD 

AAUXAB 

AKTTAC 

EMLO 

TUHO 

TIOW 

SOEGAG 

OWACAK 

UNTUAB 

MEAKAK 

ERNGAB 

PIHOAT 

LY1SAG 

AAALAK 

AKEGAP 

AGNEAB 

OPEMAK 

UGUXAB 

NGUXAT 

SIMOAG 

WIPEAG 

MOISAF 
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229 
235 
236 
237 
401 
402 
408 
412 
415 
419 
420 
426 
430 



0W0MAG 

UNNEAK 

MEOOAG 

UPVE 

ETIT 

TUWOAC 

VEH 

DDDOAB 

SOPI 

HOLOAB 

ADCCAD 

ALOMAB 

FEUGAC 
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Marceli" (Plock) 

PREHISTORIK (Amiga) 



Mozesz wskoczyc do pierwszego jeziorka — 
zarcia i trampolina. 

Krzysztof Badura (Zielonki k. Krakows) 



kupa 



PROJECT X (Amiga) 



Na poczatku wybierz najwiekszy i najlepiej wypo- 
sazony statek — "CRUK II". Mysle, ze kazdy wie 
jak uaktywniac wszystkie rodzaje broni, wiec: 

1. Po rozpoczeciu gry wez "SPEED". 

2. Nast^pnie zbierz siedem razy "PLASMA". 

3. Potem dwa razy "SIDE". 

4. I na koniec cztery razy "MISSILE". 

Gdy zrobisz wszystko dobrze, to juz na pierw- 
szym poziomie bedziesz mial najlepsza. brori. Pözniej 
nie warto juz zmieniac broni. Mozesz jeszcze zbierac 
ostatnia. broii z podanych na dole ekranu. 

Pawel Kaczyhski "Kaczor" (Sosnowiec) 

PUSH OVER (IBM PC) 

Kody do kolejnych poziomöw znajduja. sie w 
katalogu SCREENS. Sa. nimi cyfry w nazwach pliköw 
wystepuja.ee po literze "p". 



"Krishot" (Nowy Sacz) 

RAILOAD TYCOON (IBM PC) 



Jesli pol^czysz jakikolwiek port Zatoki Meksykan- 
skiej (np. HOUSTON, NEW ORLEAN) z jakimkolwiek 
portem nad Oceanem Spokojnym (np. SAN DIEGO, 
LOS ANGELES) otrzymasz 1 000 000 USD (pod 
warunkiem, ze uezynisz to pierwszy). 



Sl 



Mröwa" (Deblin) 



RAINBOW ISLAÄTDS (Amiga) 



Fantastyczne swiaty skrywaja. wiele sekretnych 
komnat, do ktörych dostac sie mozna jedynie w ten 
sposöb. Nalezy zebrac krysztaly w nastepuja.cej 
kolejnosci: czerwony, pomaranczowy, zölty, zielony, 
niebiesko — zielony, niebieski i ten, ktöry zostal. 



Krysztaly otrzymacie, krusza_c t^cze nad kopalniami. 

Bartek (Poznan) 

ROGER RABBIT (IBM PC) 



Nacisnij jednoczesnie klawisze: [Ctrl] + [Alt] + 
[Shift] + [F5] — przechodzisz do nastepnego etapu 

gry. 



"Mröwa" (Deblin) 

SECOND SAMURAI (Amiga) 



Kody: 

2 — HGB2GCBM 

— WWEYRKG2 

— XQ4VQQQP 

— LAD JRJKO 

— RBH6DQ63 

— Z0UT6Q0X 

— X2STC02W 

— TD2F43I1 



3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
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Czesiaw Maroh (Lubliniecf 



SECRETOF MONKEY ISLAND (Amiga) 



Oto kombinaeja otwieraja.ca sejf: pull, push, push, 
push, push, pull, push, push i 5000 jest Twoje. 

"Mröwa" (Deblin) 

SILENT SERVICE (Amiga) 



Bezpieczna^ ueieezke przed okretami eskorty za- 
pewni zanurzenie sie na glebokosc ok. 250 stop 
(jesli w tym miejscu jest to mozliwe). 



*i 



Mröwa" (Deblin) 



SILENT SERVICE 2 (IBM PC) 



Kiedy napotkasz same okrety eskorty, zostah w 
tym miejscu i cierpliwie poczekaj. Po kilku godzi- 
nach na pewno przyplynie tu niezly konwöj. 

"Mröwa" (Deblin) 
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Gry strategiczne zawieraja. w 
sobie elementy innych gier: maja. 
cos" z gry przygodowej czy labi- 
ryntowej, albowiem podobnie jak 
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w tamtych nalezy w nich (z regu- 
ly) zwiedzic swiat, w ktörym gra- 
my. Ale w grze przygodowej, lub 
w wedröwce po lochach kompu- 
terowego zamczyska, zawiera sie 
cala treSc rozgrywki — w grze 
strategicznej to dopiero pocz^tek, 
rozpoznanie terenu. Tak samo jest 
z podobiehstwem do gier logicz- 
nych: myslenie, owszem, ale pod- 
porza.dkowane prowadzeniu gry. 
Nie ma poröwnania z "prosta." kal- 
kulacja. w szachach: liczba kombi- 
nacji jest znacznie wieksza, poza 
tym w szachach pionki poruszaja. 
sie w sposöb nieskomplikowany i 
bija. przeciwniköw lezajcych na ich 
drodze. W grze strategicznej o 
wyniku rozgrywki decyduje nie to, 
kto kogo atakuje, lecz to, kto ma 
lepsze uzbrojenie i wyposaZenie. 
Nie znajdziecie w grze strate- 
gicznej mozliwosci trenowania 
walki powietrznej, ujezdzania 
szybkich samochodöw sporto- 
wych lub wypatrywania wrogich 
jednostek przez peryskop. Zamiast 
tego mozecie rozkazywac tysia.- 
com samolotöw czy okretöw 
podwodnych oraz kontentowac 

sie swiadomoscia. faktu, ze wasze 
paristwo jest tak bogate, iz z 
pewnoscia. wiekszosc jego obywa- 
teli moze sobie pozwolic na szyb- 
ki samochöd. 

Nie szukajcie w takich grach 
prostej rozgrywki zrecznosciowej. 
Ale zrecznosC w prowadzeniu 
polityki i wojnyjest bardzo istot- 
na. Taka zrecznosc nie polega 
jednak na katowaniu joysticka, 
lecz na umiejetnym zawieraniu 
sojuszy lub koncentrowaniu wojsk 
i uderzaniu nimi na wroga. Gra 
strategiczna to cos" wiecej niZ sport 
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— to wielkie zmagania na kilku 
plaszczyznach: politycznej, gospo- 
darczej, naukowej i wojskowej. 
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Nawet w przypad- 
ku gier strategicznych, 
niewrazliwych na tanie 
ro/vinkj graficzno-dzwie- 
kowe, da sie zauwazyc 
powstanie pewnego 
"komputerowego mini- 
mum socjalnego", nie- 
zbednego do urucho- 
mienia wiekszosci gier. Dawniej- 
sze chodzily bez problemu nawet 
na XT z karta. CGA (Pirates) lub AT 
z karta. EGA (CivilizationJ, jednak 
nacisk rynku zdecydowanie prze- 
sunaj poprzeczke w göre. 
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Dzis zapanowala powszechna 
moda na wla^czanie do gier czo- 
löwek (intro), ktöre zajmuja. nie 
raz tyle samo miejsca co sama 



gra. Animacje takie sa. — owszem 
— efektowne, ale nie möwia. z 
reguly nie o wlaseiwej grze. 

Praktycznie kazda nowoczesna 
gra strategiczna bedzie wymaga- 
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Ja obow/'azkowo karty VGA cz$- 
sto pracuja.cej w trybie 640x480 
w 256 kolorach (Pirates Gold, 
Warlords II, Patriot). Na ogöf mile 
widziana jest karta dzwiekowa. 
Czasem efekty dzwiekowe i syn- 
teza mowy maja. tak istotne zna- 
czenie (np. w Dune II), ze instala- 
cja na komputerze bez karty 
dzwiekowej znacznie obniza ja- 
ko^ gry. Niektöre gry (jak Dune) 
nie maja. mozliwosci odtwarzania 
muzyki z wewnetrznego gfosnicz- 
ka — aby ja. sfyszec trzeba zain- 
stalowac np. Sound Blastera. 

Röznie przestawia sie Üosc miej- 
sca zajmowanego przez gry na 
dysku twardym. Jej wzrost z bie- 
giem czasu jest ogromny: gra Pi- 
rates w wersji pierwszej zajmo- 
wala okofo 700 kB, w wersji Gold 
juz ponad 1 7 MB! Cywilizaga to 
mniej wiecej 3,5 MB, Master of 
Orion — gra blizniacza Cywiliza- 
cji — tojuZ 12,4 MB... 

Inna. sprawa. jest wzrastaja.cy 
apetyt gier (nawet strategicznych) 
na pamiec. Z regufy wymagaja. 
one okolo 550 — 600 kB wolnej 
pamieci konwencjonalnej, czesto 
potrzebuja. tez sporo pamieci 
dodatkowej. Na przykfad Master 
of Orion wymaga co najmniej 
1 MB EMS, natomiast Patriot az 
2, 1 MB dodatkowej pamieci. Na 
moim komputerze, wyposazonym 
w 4 MB RAM, nie dato sie uru- 
chomic SimQty 2000... 

Im szybszy procesor, tym lepiej. 
Tak sie zfozyfo, ze grafem w Cy- 
wilizacje na AT 12 MHz i potem 
na swoim 486/50 MHz. Na AT 
gra byfa inicjowana ok. 10 razy 
wolniej niz na 486. Röwniez kar- 
ta graficzna jest istotna. Zaröwno 
Pirates Gold, jak i Master of Orion 
szybciej chodzify na karcie Paradi- 
se (akceleratorze windowsowym) 
niz na zwykfej karcie SVGA (Tri- 
dent), mimo Ze obie karty maja. 
taka. sama. wielkosc pamieci RAM. 

Nie fudzmy sie, ze dobra gra 
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Przykted okna dialogowego (Master of Orion, badania nauko- 
we): duzy ekran z list^ wynalazköw, nad nim 6 klawiszy do 
aktywacji röznych typöw list (aktywna lista "WEAPONS"), n« 
dole okienko opisujace wskazany wynalazek, w rogu przycisl 
steruj^cy "OK", nad nim okienko statusu "TOTAL RESE- 
ARCH", informujace o sumie srodköw przeznaczanych na 
badania, wyzej grupa szesciu suwaköw pokazuj^ca rozdzial 
srodköw na prace w okreslonych dziedzinach, obok nich 
zaröweczki wskazuj^ce postep prac badawczych i pola z 
liczbowym przedstawieniem ogölnego zaawansowania w 
danej dziedzinie. 



strategiczna da sie uruchomic na 
byle czym. Piekna grafika i dzwiek 
oraz rosna.ca "inteligencja" progra- 
mu pochlaniaja. coraz wi'ecej 
mocy obliczeniowej oraz zasoböw 
maszyny. Dzis dla gier strategicz- 
nych solidnym minimum jest kom- 
puter wyposazony w: procesor co 
najmniej 486SX/25 MHz, 4 MB 
RAM (najlepiej 8 lub wiecej), szybki 
dysk twardy, co najmniej 1 20 MB 
(a nawet I GB to malo we wspöl- 
czesnych zastosowaniach), dosko- 

nala. karte wideo pracuja.ca. w 
standardzie VESA Local-Bus, z 1 

lub 2 MB (najlepiej VRAM), dobra. 
karte dzwiekowa., porza.dna. i nie 
zacinaja.ca. sie mysz, czasem na- 
wet czytnik CD-ROM lub modern. 
Na szczescie, jest jeszcze spo- 
ro znakomitych gier (jak Civiliza- 
tion), ktöre maja. — relatywnie — 
minimalne wymagania sprzetowe 
i pöjda. na kazdym AT. 

Instalacja 

Na ogöt dobra gra jest obe- 
cnie dostarczana w postaci skom- 
presowanej, na dyskietkach insta- 
lacyjnych. Po uruchomieniu pro- 
gramu instalacyjnego moZemy gre 
rozpakowac na dysk twardy. Za- 
sadniczo mamy mozliwosc wybo- 
ru miejsca na dysku, choC np. gra 
Patriot instaluje sie obligatoryjnie 
w katalogu o tej samej nazwie. 



Po zainstalowaniu gry naste- 
pujejej konfiguracja, ktöra spro- 
wadza sie clo wyboru zrödfa 
dzwi'eku oraz ewentualnie urza.- 
dzenia wejscia (klawiatura, mysz, 
Joystick) czy ustawieh pamieci. Nie 
wybiera sie grafiki, gdyZ zazwy- 
czaj jest to wyJ^cznie VGA. 

Program instalacyjny moze tez 
ostrzec nas, Ze gra nie bedzie 
chodziC, gdyz jest za mafo wol- 
nej pamieci. Nie przejmujmy sie 
tym i nie odwolujmy instalacji, jeili 
komputer nam to proponuje. 
Przeciez zawsze mozemy spröbo- 
waC^ zwolniC^ czesc pamieci. W 
najlepszej sytuacji sa. posiadacze 
MS-DOS w wersji co najmniej 6.0 
— moga. sporza.dzic wielowarian- 
towe zbiory CONFIG.SYS i AUTO- 
EXEC.BAT tak, aby moZIiwe byfo 
przdcjczanie komputera do konfi- 
guracji z odpowiednia. iloscia. 
wolnej pamieci. 

Interfejs 

Aby rnozliwe bylo rozgrywanie 
jakiejkolwiek gry strategicznej (in- 
nej zreszta. tez) trzeba opanowac 
sposöb obsfugi tej gry. Zasadni- 
czym elementem gry strategicznej 
jest najczesciej gföwna plansza, 
stanowia.ca wycinek wi'ekszej 
mapy. Na tej planszy wskazujemy 
oddzialy, miasta, planety — aby 
wydawaC im rozkazy i kontrolo- 



wac ich stan. Jednak wydawania 
poleceh na ogöl nie dokonuje sie 
bezposrednio na mapie gry. Do 
tego celu sluzy menu, czyli spis 
podstawowych opcji, ktörych 
wywolanie nie powoduje zazwy- 
czaj wykonania konkretnej czyn- 
nosci, lecz ukazuje bardziej szcze 
gölowe opcje lub polecenia niZ- 
szego rzedu. Pierwszym krokiem 
bedzie wiec zapoznanie sie z 
menu, a takze przejrzenie wszyst- 
kich opcji podrzednych. Na ogöf 
nazwy tych opcji, lub ich grup, 
möwia. same za siebie — na przy- 
kfad opcja Orders w Cywilizacji 
zawiera dodatkowe menu, gdzie 

pogrupowane sa. rozkazy, jakie 
mozemy wydawac aktywnemu 
oddziafowi, opcja Civilopedia (alu- 
zja do slowa "encyklopedia") za- 
wiera zas spis informacji, ktöre 
mozemy sobie przeczytac, aby sie 
czegos" pozytecznego dowiedziec. 
Jezeli nabedziemy wprawy w po- 
sfugiwaniu sie menu, to fatwo 
nam bedzie zorientowaö sie w 
budowie nowej gry, na podsta- 
wie jego analizy. 

Nie zawsze po wybraniu glöw- 

nej opcji menu pojawiaja. sie 
polecenia podrzedne (w tzw. pull- 
down menu). Czasami przecho- 
dzimy do okna dialogowego 
gdzie — zazwyczaj — sa. pewne 
typowe elementy, takie jak: przy- 
ciski steruja.ce, listy, suwaki, pola 
opisowe i pola statusu. Napis na 
przycisku lub obok niego informu- 
je nas, jaka czynnosc zostanie 
wykonana po wcisnieciu tego 
przycisku, Lista zawiera spis rze- 
czy, z ktörych jedna. mozemy 
wybrac. Moze ona byc w postaci 
linijek tekstu albo ikon (miniaturo- 
wych obrazköw), przedstawiaja.- 
cych kolejne elementy. Suwak 
przypomina liniowy potencjometr 
z wiezy stereofonicznej lub tele- 
wizora: przesuwaja.c gafke lub 
wypefniaja.c pasek listwy innym 
kolorem, mamy mozliwosc pfyn- 
nego (lub skokowego) ustawie- 
nia pewnych parametröw. Na 
przykfad, za pomoca. suwaköw 
moZemy dzielic dochöd na rözne 
wydatki, przypisuja.c kazdemu 
pewna. liczbe srodköw. W takim 
wypadku suwaki musza. byc sprze- 
zone i powiekszenie Srodköw na 
jakis cel musi automatycznie za- 
brac srodki przeznaczone na re- 
szte. Kolejnym elementem okien- 
ka dialogowego sa. pola opisowe 
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(zawierajace zazwyczaj opis ele- 
mentu wybranego z listy) i pola 
pokazujace Status (na przyklad 
dane na temat aktualnych wpfy- 
wöw do budzetu, procentowe 
go udzialu wydatköw, liczby lud- 
nosci, zapasöw zywnosciowych, 
itp). Informacje zawarte w polach 
statusu sa generowane i uaktual- 
niane przez komputer. 

Pomystem zaczerpnietym z sy- 
stemu Windows jest coraz po 
wszechniejsze stosowanie tzw. 
toolbars, czyli obszaröw ekranu 
zapefnionych przyciskami steruja- 
cymi i (czasem) polami statusu — 
pozwalaja one na bardzo proste 
i intuioyjne wykonywanie nawet 
wielce skomplikowanych czynno- 
sci. Nieodfacznym elementem 
wiekszosci wspöfczesnych gier 
strategicznych jest stosowanie 
myszy (w przeciwiehstwie do jo- 
ysticka w symulatorach iub grach 
zrecznoSciowych) i znaczenie kur- 
sora myszy posuwajacego sie na 
ekranie. Bardzo czesto kursor ten 
przyjmuje rözna. postad zaleZnie 
od tego, jaka czynnosc mozemy 
nim wykonac. 

II. Gra z lotu ptaka 

Mapa 

Gra strategiczna, podobnie jak 



szachy, rozgrywana jest na pew- 
nej planszy. W przeciwiehstwie 
jednak do klasycznej szachowni- 
cy, plansza gry strategicznej jest 
znacznie bardziej urozmaicona, a 
czesto nawet przeksztafcana w 
trakcie gry. Plansza ta zazwyczaj 
jest mapa. Moze to byC mapa 
calej planety (Cywilizacja, DuneJ 
Iub jakiegos" jej wycinka (Dune II, 
Patriot, Pirates, Pirates Gold). 
Mapa moze obejmowac" blizej nie 
sprecyzowany swiat ba^niowy 
(Warlords I i II) Iub kosmiczny 
(Orion). Z regufy, cala mapa jest 
za wielka, aby dato sie ja zmieSciC 
na ekranie komputera. W takim 
wypadku gramy na powi'ekszo- 
nym jej wycinku. Zajmuje on 
okno gföwne gry. Czasami mamy 
okienko pogladowe, gdzie przed- 
stawiono calosc planszy w zmniej- 
szeniu — sluzy ono do szybkiego 
wskazywania miejsca, ktöre chce- 
my obejrzeC w oknie glöwnym. 
W takim wypadku jest na nim 

zaznaczony prostokatna ramka 
obszar, obejmowany przez gföw- 

ne okno gry. 

Od czytelnego wykonania 

mapy zalezy dobra orientacja w 

terenie i wygoda gry. Na szcze- 

scie czytelnosc plansz jest z regu- 

ly bardzo dobra, w kohcu mapa 

to element statyczny, ktöry fatwo 

zaprogramowac. PomySlano na- 
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Przyklad planszy gry (Civilization): na görze menu, z lewej u 
göry mala mapka swiata z zaznaezonym fragmentem widzia- 
nym w glöwnym oknie po prawej (mapka ta sluzy do 
szybkiego wskazywania obszaru, ktöry cheemy miec w 
duzym oknie), pod ni$ pewien wskaznik rozwoju cywilizacyj- 
nego (miniatura palacu), nizej garsc danych na temat naszej 
cywilizacji (ludnosc, rok gry, zaröweczka pokazujaca zaawan- 
sowanie prac naukowych, suma srodköw i ich rozdzial 
pomiedzy rözne wydatki), ponizej opis aktywnego oddziahi, 
ktöry nie musi byc widoczny na wycinku mapy obrazowa- 
nym w glöwnym oknie gry. 



wet o takich drobiazgach, jak fale 
morskie rozbijajace sie o brzegi 
kontynentöw (Cywilizacja) Iub 
migotanie gwiazd (Orion). 

Na poczatku gry plansza prze- 
waznie jest zakryta i nie wiemy, 
gdzie sie co znajduje. Tak posta- 
piono w Cywilizacji oraz Dune II. 
W pierwszej wersji Dune mamy 

co prawda widoczna mape pla- 
nety, ale nie jest nam znane po- 
lozenie poszczegölnych obiektöw, 
w pewnym sensie ta mapa jest 
: wiec röwniez zakryta. W Orionie 
widoczne sa wszystkie gwiazdy, 
ale nie wiadomo. czy i jakiego 
typu planety zawieraja- 

Aby zorientowac sie w najbliz- 
szym otoczeniu nalezy podjac 
rozpoznanie. W Cywilizacji i Du- 
ne II wysylamy oddzial, ktöry 
bedzie odkrywal kolejne polacie 
mapy (w przypadku morza bedzie 
to oczywisciejakis okret). W Orio- 
nie posylamy do nowego syste- 
mu statek kosmiczny. Nie zawsze 
jednorazowe rozpoznanie wystar- 
cza. Na przyklad. jesli mamy juz 
odkryty kawafek kontynentu (w 
Cywilizacji), ale nie odwiedzamy 
go co jakiS czas, to moze sie oka- 
zac\ ze kto^ zafozyl tarn swoje 
miasto. Tego typu sytuacja nie 
bedzie jednak miala miejsca w 
Dune II — jesli mamy dziafajacy 
radar, poniewaz umozliwia on 
kontrole sytuaeji na calym odkry- 
tym przez nas obszarze. 

Osrodki i oddziaty 

Gry strategiczne lacza w sobie 
dwa elementy: osrodki i oddzia- 
ly. Czasem w grze w ogöle nie 
ma oddziatöw (SimCity) Iub osrod- 
köw (Patriot). Generalnie, osrod- 
kiem w grze strategicznej jest 
pewien nieruchomy obiekt, w 
ktörym dokonujemy operaeji pro- 
dukcyjnych Iub handlowych. 
Moze to byC albo pojedyneze mia- 
sto (SimCity Iub Dune II) albo cafy 
zespöf punktöw cywilizacyjnych 
(miasta w Cywilizacji, Pirates i 
Warlords Iub planety w Orionie). 

Osrodek w grach strategiez- 
no — wojskowych (Cywilizacja, 
Dune I i II, Warlords I i II, Orion) 
jest baza produkcyjna Iub szkole- 
niowa dla naszych oddziatöw 
wojskowych (i ewentualnie cywil- 
nych). Osrodki moga byC takze 
miejscem badah naukowych. 
Petnia one. röwniez swoja role 




jako wezfy komunikacyjne i han- 
dlowe. Aby zbudowac silne Im- 
perium trzeba dysponowac moz- 
liwie duza liczba preznych miast 
Iub kolonii planetarnych. 

W Cywilizacji musimy dobrze 
zastanowiC sie. gdzie zakladac 
miasta tak, aby kazde byfo jak 
najlepiej zaopatrzone i raezej nie 
zabierafo zaopatrzenia innemu. W 
Orionie jeste^my wolni od takich 
dylematöw — po prostu zaklada- 
my kolonie na planetach. Nie 
beda sobie wzajemnie przeszka- 
dzaly. 

W SimCity cala gra polega na 
umiejetnym planowaniu i budowa- 
niu miasta, natomiast w Dune II 
samo miasto stanowi tylko baze 
wypadowa dla produkqi i napra- 
wy naszych jednostek, zas celem 
gry jest zniszczenie nieprzyjaciel- 
skich mstalacji. Podobnie jest w 
innych grach, tworzymy Iub zdo- 
bywamy (w Warlords) kolejne 
osrodki dla naszego pahstwa, by 
dzieki temu zwiekszaC swöj po- 
tencfil produkcyjny i (mjcz&ciej} 
sily zbrojne. 

W Pirates wykorzystujemy nie 
przy)acielskie miasta jako cele do 
ataku i pladrowania, za$ przyja- 
zne nam metropolie (nawet nale- 
zace do wrogich krajöw) jako 
bazy dla naszej floty. Mozemy tarn 
sprzedaC Iub naprawiac statki, 
handlowac z kupeami, dobierac 
zatoge. zbierat wiadomosci, otrzy- 
mywac nagrody Iub dzieliC tupy. 

Aby mozliwe byly podboje, Iub 
obrona naszego terytorium, nale- 
zy produkowac iub kupowac 
oddziaty, czyli wyspecjalizowane 
jednostki do prowadzenia röz- 
nych dzialah. Moga to byc for- 
maeje cywilne, ktöre np. buduja 
drogi i zakfadaja miasta (Cywiliza- 
cja) Iub pelni'a funkcje transporto- 
we oraz eksploatuja bogaetwa 
naturalne (Dune i Dune II), albo 
oddzialy wojskowe. Bardzo cze- 
sto mamy z czasem do dyspozy- 
cji coraz bardziej zaawansowane 
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jednostki — zaleznie od rozwoju 
cywilizacyjnego (Cywilizacja, 
Orion). W Warlords dostepnosc 
nowych oddziaföw do produkcji 
jest ograniczona tylko zasobnoscia 
naszego portfela. Czasem (Orion 
i Patriot) mamy moZIiwosc projek- 
towania wlasnych oddziaföw i 
takiego ustawiania ich parame- 
tröw, aby nas najbardziej satysfak- 
cjonowafy. 

W klasycznych grach strategicz- 
nych oddziafy sa przesuwane jak 
figury na szachownicy — o jakas 
liczbe pöl w röZne strony. W 
Orionie pola planszy sa rozmie- 
szczone niesymetrycznie (gwia- 
zdy) i poruszanie sie oddzialöw 
jest dokonywane po liniach pro- 
stych od jednej gwiazdy do dru- 







giej. W Patriot teoretycznie nie 
jestesmy ogianiczeni zadnymi 
sztywnymi polami i mozemy prze- 
suwac oddziaf po takiej trasie, jaka 
sie nam zywnie podoba, ale w 
praktyce i tarn wystepuja pewne 
ograniczenia. MoZna sie jednak 
spodziewac, ze w grach strate- 
gicznych nowej generacji przesu- 
wanie oddziaföw bedzie sie odby- 
wafo nie z pola na pole, ale pfyn- 
nie, zaleZnie od nakreslonej trasy. 
Niestety, taka dowolnosc musi byC 
okupiona wiekszym obciazeniem 
komputera. Gry, w ktörych reali- 
stycznie odtworzono obszar dzia- 
\an, nie dzielac go na pola, lecz 
dajac mozIiwosc pefnej swobody 
ruchöw, chodza bardzo wolno 
(np. Patriot). 



Produkcja i pieniajdze 

Aby mozliwe bylo tworzenie 
nowych jednostek lub rozbudo- 
wa osrodköw, potrzebne sa. pie- 
niadze i zdolnosci produkcyjne. 
Zazwyczaj pofaczone sa one z licz- 
ba. mieszkahcöw (miasta w Cywi- 
lizacji i kolonie w Orionie) lub licz- 
ba fabryk (Dune II). Pieniadze 
wpfywaja przede wszystkim z 
podatköw lub eksploatacji bo- 
gactw naturalnych (zbieranie przy- 
prawy w Dune i Dune II). Jesli 
mamy zaröwno produkcje, jak i 
pieniadze, to mozliwe sa dwa roz- 
wiazania. Pierwsze polega na tym, 
ze produkcja jest dokonywana za 
pieniadze (Dune II) i brak pienie- 
dzy oznacza wstrzymanie produk- 
cji. Druga oddziela produkcje od 
pieniedzy (Cywilizacja, Orion, 
Warlords) : produkcja moZe trwaC, 
gdyZ kazdy osrodek ma pewna 
moc wytwörcza, natomiast pienia- 
dze sa pewna nadwyZka przezna- 
czona do naszej dyspozycji. Mo- 
zemy uzywaC ich do finansowa- 
nia zakupöw nowych technologii 
(Warlords) lub do przyspieszania 
produkcji tarn, gdzie powinna byc 
szybko zakohczona (Cywilizacja, 
Orion). 

Pamietajmy, ze o sile cywiliza- 
cji nie decyduje liczba oddzialöw 
wojskowych, lecz moc wytwör- 
cza, ktöra oznacza mozIiwosc" 
szybkiego wystawienia duzej ar- 
mii. Czesto zdarza sie, ze prze- 
ciwnicy maja wiecej oddziaföw 
niz my (Cywilizacja, Orion). Jed- 
| nak buduja je latami, przeznacza- 
jac na to wiekszosc swoich do- 
chodöw. Jesli sa technologicznie 
zacofani, to wielka liczebnosc ar- 
mii nie uchroni ich przed kleska 
Bardziej zaawansowana cywiliza- 
cja bedzie bowiem nie tylko pro- 
dukowafa wiecej niz oni, ale tak- 
ze wystawi armie znacznie bar- 
dziej nowoczesna. 

Nauka 

Nie we wszystkich grach wy- 
stepuje element naukowy. Zasa- 
dniczo spotykamy sie z nim jedy- 
nie w Cywilizacji i Orionie. Jesli 
jednak wystepuje, to odgrywa 
bardzo wazna role. Rozwöj nau- 
kowy otwiera mozliwosci tworze- 
nia potezniejszej struktury cywili- 
zacyjnej. Nasza produkcja bedzie 
tahsza i bardziej wydajna, nasze 




oddziafy wojskowe nowoczesne 
i szybkie, ludnoSc zadowolona — 
jesJi postep naukowy zapewni 
nam mozIiwosc korzystania z 
nowych technologii. Inwestowa- 
nie w rozwöj naukowy jest naj- 
bardziej optacalna dziafalnoscia, 
oczywiscie po zapewnieniu sobie 
minimum bezpieczehstwa. Agre- 
sywni sasiedzi, ktörzy jednak znaj- 

duja sie na nizszym szczeblu roz- 
woju, moga byc" fatwo trzymani 
w ryzach przez znacznie mniej 



sze dokonywanie wynalazköw. 

JesJi rozwöj naukowy przebie- 

ga wielotorowo (Orion), to cza- 

sami pqjawia sie koniecznosc prze- 

rzucenia pieniedzy z jednego pro- 

jektu badawczego na drugi, dla 

zaspokojenia jakiegos pilnego 

zapotrzebowania na nowy wyna- 
lazek. 

Kultura i religia 

W Cywilizacji wystepuja ele- 
menty kulturalno — religijne. Mo- 
zemy stawiac w naszych miastach 
pewne budowle o przeznaczeniu 
rozrywkowym lub religjjnym, 
ktöre sfuza do uszczesJiwiania 
naszego spofeczehstwa. Podobna 
! role pefni budowanie stadionu w 
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Walka (Dune n): im wiecej oddzialöw skoncentrowanych do 
ataku, tym lepiej. Tutaj mamy sytuacje przejaskrawiona^ — 
jedna czwarta z pokazanych oddziaföw byhiby az nadto 
wystarczajaca. ü göry menu, w görze z prawej okienko 
sterujace (w tym przypadku launcherem) — pokazana jest 
tarn nazwa oraz ikona pojazdu, jego Status zniszczen, a takze 
4 klawisze z opcjami. Pod paskiem menu jest listwa z 
pojawiajacymi sie röznego typu informacjami, pod okienkiem 
sterujacym pogladowa radarowa mapka terenu, shizaca do 
szybkiego odnajdywania wlasciwego miejsca na mapie 
glöwnej. Widoczny czarny fragment planszy nie zostal 
jeszcze odkryty. 



liczna, ale lepiej uzbrojona armie. 
Zas w razie koniecznosci ataku na 
wroga. mamy szanse szybciej i 
mniejszym kosztem go zniszczyc. 
Zasada rozwoju naukowego 
jest taka, ze przeznaczamy pew- 
ne fundusze na badania nauko- 
vye i wybieramy wynalazek, ktöry 
chcemy otrzymac. Po pewnym 
czasie nasi naukowcy dokonuja 
odkrycia, po czym mozemy wy- 
brac" nastepne zagadnienie, nad 
ktörym beda pracowac. Im wie- 
cej pieniedzy na nauke. tym szyb- 



SimCity. Nieszczesliwe spoleczeh- 
stwo moZe buntowac sie i spra- 
wiac nam inne klopoty. 

Polityka i dyplomacja 

Mozliwosci prowadzenia polityki 
metodami pokojowymi sa wpraw- 
dzie w wielu grach obecne, ale 
ograniczone. Polityka sprowadza 
sie do zawierania lub famania 
sojuszy oraz zachecania innych 
stron do prowadzenia wojen z 
naszymi wrogami. W Cywilizacji 
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mamy mozIiwosC skfoniC inne 
pahstwa do zaatakowania jakiegos 
przeciwnika, lecz aby do tego 
doszfo powinnismy wypIaciC ata- 
kujacemu pewna sume jako zwrot 
kosztöw. W Orionie po prostu 
proponujemy zadeklarowanie 
wojny z inna rasa. W Warlords 
mamy moZIiwosc zaakceptowania 
pokoju proponowanego nam 
przez innych graczy (i wtcdy gra 
sie kohczy) — jest to jedyny dy- 
plomatyczny epizod w tej grze. 

Cia.gle jeszcze brakuje szcze- 
göfowo dopracowanej opcji poli- 
tycznej. Zawieranie lub famanie 
sojuszy to za malo jak na bogac- 
two polityki. Przeciez sztuka ne- 
gocjacji to nie tylko sygnowanie 
traktatöw, ale przede wszystkim 
ustalanie ich tresci: koncesje tery- 
torialne, zmniejszanie lub zwiek- 
szanie niezaleZnosci naszego prze- 
ciwnika, propozycje sojuszy mili- 
tarnych ze scisle okreslonymi po- 
winnosciami — tego w grach, jak 
na razie, nie ma... 

Wywiad i kontrwywiad 

O ile opcja polityczna jest w 
grach strategicznych mafo dopra- 
cowana, o tyle wywiad i kontr- 
wywiad sa. na dose dobrym po- 
ziomie. Nie chodzi tu wy^cznie 
o wywiad, rozumiany jako rozpo- 
znanie wojskowe (Dune, Dune II, 
Patriot). W grach strategicznych 
mamy swoieh wlasnych Jamesöw 
ßondöw! 

Opcje wywiadowcze dostepne 
sa w dwöch wielkich symulaejach 
cywilizacyjnych firmy MicroProse: 
Cywilizacji i Orionie. Mamy moZIi- 
wosc zakladania ambasad przy 
obeych pahstwach. W Cywilizacji 
ambasada informuje nas o odkry- 
ciach dokonanych przez przeeiw- 
niköw, zmianach rzadu, ich polity- 
ce zagranicznej oraz ogölnej kon- 
dycji. W Orionie mamy rnozliwosc 
poröwnania rozwoju swego pah- 
stwa z innymi w kilku dziedzinach 
jednoczesnie. 

O ile opcja informacyjna jest 
stosunkowo mafo uzyteczna, o 
tyle klasyczny wywiad, czyli szpie- 
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gostwo, moze sfabszemu pah- 
stwu oddaC usfugi. W Cywilizacji 
| kazde dzialanie wywiadu musi 
byc dokonane przez oddzial dy- 
plomatyczny, niekiedy tez oddzial 



Aby miec duzy komfort w grze, 
trzeba ja. czesto zapisywac. Szcze- 
gölnie, jesli gra sie na rekord, bo 
wtedy nie mozna tolerowac naj- 
mniejszych potkni'ec. 
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Since uje s tar ted > Lue've 
extracted 1052 bgs of spiee j. 
an average of 50 kgs per 
hour. Right noui tue <*re doing 
32kgs an hour. 
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ten znika po wykonaniu swojego 
zadania (dla nastepnej misji musi- 
my wyprodukowac nowy). W 
Orionie po prostu przeznaczamy 
pewne fundusze na dziafalnosC 
wywiadowcza i to wystareza. Nasi 
szpiedzy moga ukrasc przeciwni- 
kom technologie (ale niekonieez- 
nie akurat te. na ktörych nam 
obeenie zalezy) lub prowadziC 
dywersje: niszczyc zasoby nieprzy- 
jaciela (fabryki, budowle, fortyfi- 
kaeje) lub wywolywac rewolucje 
i dezereje w szeregach jego 
wojsk. Oczywiscie, taka krecia 
robota kosztuje. 

W Orionie przewidziano tez 
istnienie kontrwywiadu. Ustalamy, 
jaka suma bedzie przeznaczona 
na zwalczanie dziafalnosci nieprzy- 
jacielskich szpiegöw. Im wiecej 
pieni'edzy na to wydamy, tym 
bardziej jest prawdopodobne, ze 
zlapiemy wszystkich. 

Wypadki 

Wypadki chodza po ludziach i 
po cywilizacjach. Najrozmaitsze 
zdarzenia losowe moga nam bar- 
dzo zaszkodziC. W Cywilizacji i 
Orionie mozemy si^ spotkac z 
wieloma przykrymi wypadkami: 
najazd barbarzyhcöw lub kosmiez- 
nej ameby, pozar albo trzesienie 
ziemi niszczace jakies budowle, 
glöd, zaraza, kleska ekologiezna. 
Moga röwniez byc przypadki po- 
zytywne: znajdziemy jakies pienia- 
dze, nowy wynalazek, jakas pla- 
neta stanie sie nagle bogata, itp. 



Rating 

Poröwnywanie parametröw 
röznych pahstw to opcja wielu 
gier strategicznych. W Warlords, 
Cywilizacji i Orionie mamy rnozli- 
wosc ustalenia naszego poziomu, 
w stosunku do innych stron, jed- 
noczesnie w wielu dziedzinach. 
W SimCity mozemy sie zapoznac 
ze statystyka. dotyczaca. naszego 
miasta. Patriot daje nam doklad- 
nei liste strat wlasnych i nieprzyja- 
ciela. W Dune II po zakohczeniu 
misji komputer poröwnuje doko- 
nania nasze oraz przeciwnika. 

Nie kaZda gra posiada punk- 
towanie wyniköw. W Dune II czy 
Cywilizacji mamy wynik, przypisa- 
ny do kazdej rozgrywki i moze- 
my bic rekordy. W Orionie nie 
zastosowano Zadnej punktaeji! Po 
prostu gre mozna skohezyc na 
jeden z trzech sposoböw i tyle... 

II. Kamieniem czy 
chlebem? 

Dwa scenariusze 

W wiekszosci gier strategiczych 
mamy do wyboru dwie metody 
postepowania: pokojowa i militar- 
| na. Czasami opcja militarna jest 
niezbedna, bez zbrojnych roztrzy- 
gniec nie ma zwyciestwa w grze 
(obie wersje Dune i Warlords). W 
SimCity nie ma opcji militarnej. W 
Patriot nie ma opcji pokojowej. 
W Cywilizacji i Orionie sa obie, a 



zwyciestwo nie musi byC polaczo- 
ne z podbojem swiata. Szczegöl- 
nie widoczne jest to w Orionie 
— moZna wygrac, nie oddajac 
dosfownie ani jednego strzafu! 
Jest to bardzo cenna rnozliwosc 
dla tych, ktörzy lubia cos budo- 
waC, a nie tylko zadeptywaC. 

Si vis pacem, para 
bellum 

Kto chee mier poköj niech 
szykuje wojne — mawiali Rzymia- 
nie. Najwazniejsza. rzecza w grze 
strategiczno — wqjskowej jest za- 
pewnienie sobie niezbednego 
bezpieezehstwa. Niezaleznie od 
tego, czy bedziemy zabawiac sie 
w nowego Napoleona, czy Gan- 
dhiego, obrona naszych wlosci to 
sprawa pilna. Bez niej po prostu 
nas nie bedzie... 

Obrone zapewniaja trzy ele- 
menty: fortyfikacje (bazy rakietowe 
w Orionie, mury i fortece w Cywi- 
lizacji, bunkry w Dune II), oddzialy 
wojskowe (nierzadko speejalnie 
przystosowane do operaeji obron- 
nychj i elementy dodatkowe (np. 
planetarne pole sifowe w Orionie). 
Bardzo waZna. rzecza, ktöra trzeba 
poznaC eksperymentalnie, jest wiel- 











kose konieeznego minimum obro- 
ny. Obrona powinna byc wystar- 
czajaca w znacznej wiekszosci przy- 
padköw. Oczywiscie zdarzaja. sie 
nadspodziewanie silne uderzenia, 
niezym dziewia.te fale, a\e ich 
wystapienie jest na tyle mafo praw- 
dopodobne, a dodatkowa obro- 
na na tyle kosztowna, ze jej roz- 
budowa nie opfaca sie. 



CAMBLER 7/94 SS 































• 













Militarna polityka 
imperialna 

"Wojna jcst nie tylko czynem 
polityc/nym, Iccz I pinwdziwym 
naizedziem polityki. dalszym ci^- 
giem stosunköw politycznych, 
przcpiowad/eniem ich innymi 
srodkami" Tak pisal general Carl 
von Clausewit/, znakomity pruski 
teoietyk wojskowosci. Opinia ta. 
choc wygl. is/< ma ponad sto piec- 
dziesia.t l<it tcmu. jest nadal.aktu- 
alna. Pewne prawdy pozostaja. 
nie/micnne Najwiekszy geniusz 
s/tuki wojcnncj — Napoleon — 
nie uznawal wygianych bitew, 
ktöre, nie przynosza. korzySci poli- 
tycznych. 

Wojna jest tylko inna. forma, 
prowadzenia polityki. Moze to by£ 
polityka ekspansji imperialnej. Hi- 
storyczne przykfady takiej polityki 
podbojöw to dziafania starozytne- 
go R/ymu, Aleksandra Wielkiego, 



Mongolöw, Imperium Brytyjskie- 
go. Hitler, i, Stalina lub... Sadda- 
ma Husseiha. Nie zawsze bowiem 
wojna kohczy sie zwyciestwem. 

Mo/na spiowadzic gre strate- 
giczna. öo kolejnych podbojöw. 
Czasami jestesmy do tego zmu- 
szeni — nie tyle nawet trescia. giy, 
co sytuacj^. Podboje to jedyna 
dla slabszych cywilizacji szansa wy- 
walczenia sobie przewagi nad Sil 
mejszymi przeciwnikami. Kazdego 
mozna doprowadzic do ruiny. 
urywaja^c z jego terytorium kawa- 
lek po kawalku. Taka wojna z sil- 
niejszym bedzie bardzo krwawa i 
przewlekla. Sfabszemu moze sie 
jednak opfacaC, poniewaz w cza- 
sie zajmowania nieprzyjacielskich 
osrodköw zdobywa on pieni^dze, 
nowe moce produkcyjne, a cza- 
sem .röwnieZ wynalazki. 

Prowadzenie wqjny to prze- 
znaczanie znacznej czesci docho- 
döw na zbrojenia — ogranicza 
ono nasz rozwöj i skazuje na 
-korzystanie z coraz bardziej prze- 
starzalych technologii. Dlarego 
lepszym wyjsciem moze byc obra- 
nie pokojowej drogi rozwoju. 

Pokojowa polityka 
mocarstwowa 

Jesli jestesmy tak samo, lub 
lepiej, • rozwiniecl od przeciwni- 
köw, mozemy pokusic sie o pro- 
wadzenie polityki mocarstwowej 



Nie kazda gia na to pozwala. ale 
tarn, gdzie nie trzeba pokonac 
wszystkich, by zwyciezyc, polity- 
ka mocarstwowa moze byc znacz- 
nie ciekawsza od wojny. 

Polityka mocarstwowa polega 
na umacnianiu swojej wiod^cej 
pozycji przez umiejetne wykorzy- 
stywanie wasni miedzy przeciw- 
nikami (divide et impera). popie- 
ranie slabszych i odwracanie swo- 
jego poparcia, jesli slabsi urosna. 
w sile. Poza tym, wielkie mocar- 
stwo siega po najlepsze k^ski. 
Moga. to byc miasta zlokalizowa- 
ne w poblizu bogactw natural- 
nych (Cywilizacja) lub bardzo 
bogate planety (Orion). Pod röz- 
nymi pretekstami zajmuje te ob- 
szary, spychaj^c przeciwniköw na 
peryferia. Buduje osrodki w waZ- 
nych punktach. Czesto posiada 
silna. armie, zdolna. do wymaza- 
nia z map kazdego konkurenta. 

Jednak polityka mocarstwowa 
nie polega na zachecaniu innych 
cywilizacji do wzajemnego poza- 
byania sie Wrecz przeciwnle, sta- 
ramy sie koegzystowac ze wszyst- 
kimi w-pokoju i nie zalezy nam 
na zmianie Status quo. "Im bar- 
dziej stabilna bedzie sytuacja, tym 
wieksze dochody czerpiemy z 
handlu i pokojowego rozwoju. 
Pamietajmy bowiem, ze wydatki 
na cele wojenne to pieni^dze 
niszczone na polach bitew, nato- 
miast korzysci osi^gniete w poko- 



jowym rozwoju potrafi^ procen 
towac. • 

Jesli poköj nam sie znüdzi, 
. awsze mozemy wywofac wojne 
(i wygracjaj. Zwyciezcy nikt nie 
bedzie pytal o rage. 



* * * 



Jesli pasjonuje Cie budowanie 
czegos, wywalczanie sobie uzna- 
nia oraz szacunku wszystkich, je- 
sli lubisz wykazywac sie odwag f j 
i zaradnoscia., nie masz klopotöw 
z administrowanfem duzymi im 
periami — gra strategiczna moze 
byc dla Ciebie doskonalym rozJ 
wi^zäniem. Ale, oczywisae, nie 
zastapi ona dobrego symulatora 
czy szachöw. Traktuj ja. jako jed- 
na. z mozliwosci. W kohcu nawet 
najbardziej zagorzaly zwolennik 
takich gier lubi sobie pograc z 
komputerem w karty, czy polatac" 
na Fokkerze D. VII. 

Zakup gry strategicznej to 
dobra i stabilna inwestycja. Ale 
przedtem sie upewnij, czy taka 
gra bedzie Ci odpowiadafa. Nie 
ma w nich bowiem taniej latwi- 
zny. Jesli nie chCesz byc kasowa- 
ny przez (na ogöl mafo mteligent- 
nych) komputerowych przeciwni- 
köw — musisz dobrze pomyslec. 

Zakfadanie wentylatorka na 
gfowe nie jest jednak potrzebne. 

Maclej Warzecha 
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Udzwiekowienie Peceta nie 
byfo zadaniem Jatwym, bowiem 
biedaczek gfuchy byf od urodze- 
nia. Dia chca.cego nie ma jednak 
nie trudnego, wiec podjeto sie 
tego zadania, gdy tylko stato sie 
jasne, Ze dalszy rozwöj PC bedzie 
miaf duzo wspölnego z zastoso- 
waniami rozrywkowo — domowy- 
mi. Podejscia byfy rözne; najpro- 
stszym i zarazem najbardziej ge- 
nialnym rozwia.zaniem okazafa sie 
przystawka — przetwornik cyfro- 
wo-analogowy podf^czany pod 
port röwnolegfy (drukarkowy), w 
Polsce znany jako "Covox". Jed- 
nak prymitywizm takiego urza.- 
dzonka, a takze ograniezenia 
vvynikaja.ee z maksymalnego upro 
szczenia konstrukeji (te szumy i 
trzaski...) nie daly mu wiekszych 
szans na rynku. Wprawdzie w 
Polsce "Covox" rozszedl sie w 
masowych ilosciach, a to ze 
wzgledu na swa. niska. cene, lecz 
w dzisiejszych czasach trudno trak- 
towac go powaZnie, chociaz wiel- 
ka czes£ rodzimego oprogramo- 
wania obsfuguje praktycznie tyl- 
ko "Covoxa". Nie jest to jednak 
spowodowane doskonafoscia. tej 
przystawki, a raezej niedoskona- 
foscia. naszych programistöw. 

Jedna. z pierwszych, napraw- 
de powaznych prob umuzykalni 
nia PC bylo stworzenie karty A 
Üb i rozwinieciejej konstrukeji - 
w firmie Creative Laboratories 
powstala karta Sound Blaster. 
Obie karty staly sie najbardziej 
rozpowszechnionym standardem 
dzwieku na PC, obsfugiwanym 
przez praktycznie wszystkie gry i 
programy. Karta AdLib (oSmiobi- 
towa, skröt pochodzi od uzywa- 
nego w muzyce okreslenia tem- 
pa "ad libitum", oznaczaj^cego 
"dowolnie"), ma "na pokladzie" je- 
denastogfosowy syntezator dzwie- 
ku FM, pozwalaja.cy na jednocze- 
sne generowanie dziesieciu gfo- 
söw instrumentalnych i jednego 
— perkusji. Sound Blaster wypo- 
sazony jest w identyczny synteza- 
tor, lecz — poczawszy od wersji 
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ma takze dodatkowa. nie — pfytke montowana. w 






moZliwosc" odtwarzania i nagry- 
wania pröbek dzwieku (sampli) 
oraz standardowe pietnastoigfo- 
we zf^cze typu Canon, sfuza.ee 
do podfa.czenia joysticka, alejed- 
noczesnie takze urz^dzenia pra- 
cuja.cego w standardzie Musical 
Instrument Digital Interface, czyli 
MIDI. Oznacza to, ze za posre 
dnietwem Sound Blastera mozna 
poöi^czyC do PC dowolne urz^- 
dzenie MIDI (klawiature, klawia- 
ture z syntezatorem, lub sam syn- 
tezator bez klawiatury, a nawet 
np. sterownik oswietlenia do dys- 
koteki, czy procesor efektöw) i 
sterowac nim. 

Rodzina kart zgodnych ze stan- 
dardem AdLib/Sound Blaster (a 
zgodnych z nimi — nie przesa- 
dzam — sa. setki, produkeji röz- 
nych firm) sklada sie na ogöf z 
trzech podstawowych typöw: 



kart zblizonych konstrukcyjnie 
do Sound Blastera 2.0: osmio- 
bitowy przetwornik analogo- 
wo-cyfrowo-analogowy (sam- 
pler), jedenastoglosowy synte- 
zator FM i MIDI/Joystick; 
kart okreslanych na ogöf jako 
"Pro": osmiobitowy sampler 
Stereo z poprawiona. czestotli- 
woscia. pröbkowania (lepsza 
jakosc), bardziej nowoczesny i 
wydajny syntezator (OPL3) z 
mozliwoscia. generowania 22 
gfosöw i ukfad miksera, umoz- 
liwiaja.cy mieszanie dzwieköw 
z przetwomika z muzyka. z syn- 
tetyzatora. Standardowo karta 
posiada zfa.cze MIDI/Joystick. 
kart "16", wyposaZonych w 
znacznie lepszy sampler z 
ukfadami cyfrowego przetwa- 
rzania sygnafu (DSP), mikser o 
wiekszej wydajnosci i lepszy 
syntezator (OPL3) oraz zfa.cze 
MIDI/Joystick. 



odpowiednim zfa.czu na karcie, 
beda^ca. "rasowym" modufem 
syntezatora cyfrowego, zgodne- 
go ze standardem General MIDI. 
Wprawdzie zainstalowanie takie- 
go rozszerzenia znacznie po- 
wieksza moZIiwosci karty (po- 
wiedzmy szczerze — zupefnie 
zmienia jakosc brzmienia), wy- 
maga jednak sporej dopfaty — 
zblizonej do ceny samej karty 
bez rozszerzenia, co niestety 
zmniejsza atrakcyjnosc takiego 
rozwia.zania. i 

Zwykfe Sound Blastery i zgod- 
ne z nimi karty - to dzis" juz prawie 
historia. Wprawdzie wielu graezy 
posiada je w swoieh komputerach 
i nadal sprzedaje sie ich na swie- 
cie bardzo duZo, a kazda gra w 
pierwszym rzedzie obsfuguje wfa- 
snie Standard SB, lecz z punktu 
widzenia postepu technieznego — 
konstrukcja wyposaZona w prze- 
starzaly ukfad syntezatora FM prze- 
stafa spefniac wymagania, ktöre 
stawia przed nia. rozwöj oprogra- 
mowania. Przefomem w historii 
kart dzwiekowych byfo ukazanie 
sie na rynku produktu firmy Gra- 
vis: karty Gravis Ultra Sound. 

Gravis 

Podstawowa. röznice miedzy 
Ultra Sound a pozostafymi kartami 
stanowi mechanizm generowania 




dzwieku. W przypadku Ultra So- 
und jest to 32-kanafowy sampler 
z wfasna. pamiecia. RAM. Instalo- 
wany w typowym Sound Blaste- 
rze ukfad syntezatora FM generu- 
je dzwiek analogowy, mieszaja.c 
sygnaf dawany przez kilka osob- 
nych generatoröw, zas kanaf sam- 
plera pozwala nagrywac lub od- 
twarzac tylko jeden sygnaf na raz. 

"Naped" karty Ultra Sound skla- 
da sie zas ze wspomnianego 32- 
-kanafowego odtwarzacza pröbek, 
ktörego wyjscia trafiaja. do proste- 
go stereofonieznego miksera. 16- 
bitowy, stereofoniczny sygnaf pro- 
dukowany przez mikser jest zamie- 
niany na postac analogowa. i do- 
starezany do dzwiekowego wyj- 
scia karty. Konfiguracja, w ktörej 
sampler i mikser realizowane sa. 
cyfrowo, daje bardzo duze moZIi- 
wosci. Jedna. ze "sztuczek" jest trak- 
towanie par kanaföw monofoniez- 
nych jako kanafy Stereo. Uzyskuje 
sie w ten sposöb praktycznie pef- 
na. kontrole nad efektem stereofo- 
nicznym, wfa.cznie z regulaejami 
typu "przöd— tyf", "göra — döf" 
itp., co w przypadku Ultra Sound 
nazwano dzwiekiem "tröjwymiaro- 
wym" (3D). 

Wiekszosc firm juz w tej chwili 
zaezyna wydawac programy 
(gry), w pefni korzystaja.ee z moz- 



Szesnastobitowe karty Sound 
Blaster (oraz ich odpowiedniki — 
Sound Galaxy NX Pro 1 6) posia- 
daja. takze speejalne rozszerze- 
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liwosci Ultra Sound; wszystkie inne 
programy maja.ce sterowniki do 
Sound Blastera wprawdzie dzia- 
laja. z Ultra Sound, lecz z oczywi- 
stych wzgledöw nie wykorzystuja) 
w pelni jego mozliwosci. Tutaj tez 
\A/ychodzi najwieksza slabosc 
GUS: emulacja standardu Sound 
Blastera musi odbywac sie pro- 
gramowo, przez korzystanie z do- 

datkowego, rezyduj^cego w pa- 
mieci "Sound Board Operating 
System". Ponadto pewna. wada. 
GUS jest to, ze karta musi wczy- 
tywac pröbki do pamieci RAM, co 
czasami — szczegölnie przy nie 
co wolniejszym komputerze — 
moze niestety powodowac 
"czkawke" i nieprzyjemne zatrzy- 
mywanie dzwieku. Dlatego firma 
zaleca swoja. karte posiadaczom 
386 i lepszych, z odpowiednio 
szybkim twardym dyskiem. Posia- 
dacze GUS nie moga. "nagrywac" 
dzwieku w rozdzielczosci szesna- 
stobitowej, a tylko w osmiobito- 
wej, co tez troche osfabia dobre 
wrazenie, ktöre sprawia karta. 

Dostownie miesia.c temu poja- 
wifa sie w Polsce nowa karta fir- 
my Gravis, Ultra Sound Max. 
Wyeliminowano w niej podstawo- 
wa. slabosc poprzedniej wersji, 
Advanced Gravis — brak mozli- 
wosci digitalizowania dzwieku z 

rozdzielczoscia. szesnastu bitöw. 
Ultra Sound Max dziala juz w obie 

strony z rozdzielczoscia. szesnasto- 
bitoviq. w dodatku oferuj^c pro- 
fesjonalna. czestotliwosc pröbko- 
wania 48 kHz, rzadko spotykana. 
(praktycznie w ogöle) w kartach 
dzwiekowych klas amatorsko 
— pölprofesjonalnych. W GUS 
Max rozbudowano tez znacznie 
zgodnosc ze standardem MIDI, 
wprowadzaja.c programowa. emu- 
lacje syntezatoröw MT-32 i Sound 
Canvas, a takze komplet pröbek 
do emulacji General MIDI. 

Rozszerzone oprogramowanie 
obejmuje m.in. edytor pröbek 



(wprawdzie bardzo prosty, ale jed- 
nak...) oraz program do zarzadza- 
nia "bankami" brzmieh, oba pracu- 
ja.ce pod kontrola. MS Windows. 
Poza tym zestaw programöw po- 
zostal praktycznie ten sam, wyfa.- 
czaja.c jeszcze kilka drobnych na- 
rzedzi do Windows, w tym odtwa- 
rzacz pliköw MOD z Amigi [jeden 
z pierwszych, jakie widzialem w 
srodowisku "okienek"). Karta posia- 
da zainstalowane fabrycznie 5 1 2 kB 
RAM, z mozliwoscia. rozszerzenia do 
1 MB. Karte wyposazono w trzy 
interfejsy do CD-ROM: Panasonic, 
Mitsumi i Sony (to istotne rozsze- 
rzenie!), a takze mozliwosc dolacze- I 
nia dodatkowej karty z syntezato- 
rem MIDI klasy profesjonalnej. 
Brzmienie Ultra Sound Max nie 
odbiega jednak zasadniczo od 
podstawowej wersji GUS. 

Ultra Sound stala sie dlatego 
przelomem, ze byfa pierwsza. na 
swiecie tania. i populama. karta., 
wykorzystujaca. nie uklad synteza- 
tora FM, lecz "rasowy" syntezator 
korzystaja.cy z pröbek. Nie byfa 
jednak tak naprawde pierwsza, 
dlugo przed jej ukazaniem sie na 
rynku firma Roland oferowala kar- 
te LAPC-I. ktöra miala na "pokla- 
dzie" kompletny modul syntezato- 
ra MIDI oznaczonego symbolem 
CM-64. Natomiast od ponad 
dwöch lat ta sama firma oferuje 
karte oznaczona. SCC- 1 , zawieraja.- 
ca. kompletny syntezator MIDI So- 
und Canvas. Muzyka plynaca z kart 
Rolanda to cos zupelnie innego. 



niz muzyka generowana nawet 
przez Ultra Sound. Produkty Ro- 
landa sa. jednak relatywnie drogie 
(SCC-1 ok. 14 min zl) I przeznaczo- 
ne raczej do zastosowah profesjo- 
nalnych dla muzyköw, ba.dz do 
prezentacji multimedialnych wyso- 
kiej klasy. Tym niemniej, spora 
czesc gier obsfuguje karte LAPC-I 
w trybie emulacji MT-32 (inny Stan- 
dard syntezatora MIDI firmy Ro- 
land). Dodajmy zreszta., iz spekta- 
kularne sukcesy na rynku amery- 
kahskim odnosi juz od dose daw- 
na nieznana praktycznie w Polsce 
firma Turtle Beach Systems, ktörej 
karty dzwiekowe znacznie odstaja. 
od standardu i sa. cenione (nie- 
ktöre drozsze typy) takze wsröd 
profesjonalistöw. Karty z synteza. 
falowa. (cytrowa.) maja. w swoieh 
katalogach takze firmy znane np. 
z produkeji kart graficznych — np. 
Orchid, Cirrus Logic, ATI, itd. Zad- 
na z nich jednak nie osia.gnefa tak 
istotnego sukeesu, jak Ultra Sound. 
Powodem jest czesto cena, lecz 
takze fakt, iz karty te sa. mniej zna- 
ne np. na rynku europejskim. 

Dobrym przykladem karty 
muzycznej, produkowanej przez 
firme znana. bardziej ze swoieh 
kart grafiki do PC, jest Sound 
Wave 32 firmy Orchid. Sound 
Wave wyposazono w uklad cy- 
frowego procesora sygnalu 
(DSP) firmy Analog Devices, o 
symbolu ADSP 2115, pracuja.cy 
z dose zawrotna. szybkoscia. 20 
MIPS. Dzieki niemu, a takze 8 



megabitom pröbek dzwieku w 
pamieci ROM — SW jest zdolna 
do emulacji kilku standardöw 
dzwieku na PC — m.in. Sound 
Blastera 16 i Roland MT-32. 
Uklad Analog Devices o symbo- 
lu 1 848 (dodajmy — jeden z 
popularniejszych DSP na rynku 
"pecetowych" kart dzwieko- 
wych) zapewnia pelna. zgodnos^ 
ze standardem Microsoft Sound 
System. Karta posiada takze in- 
terfejs MIDI, pracuja.cy m.in. w 
trybie MPU-401 UART. Cena 
karty — ok. 300 USD. 

Rynek producentöw kart 
dzwiekowych postanowila takze 
podbic firma Logitech, znana 
raczej z produkeji skaneröw i 
myszek. Oferuje ona w cenie ok. 

300 USD nowa. karte dzwieko- 
wa. (Soundman Wave) w pelni 
zgodna. w döf ze standardem 
Sound Blaster, w ktörej role syn- 
tezatora FM pelni ulepszony 
uklad Yamahy OPL4. Karta Logi- 
techu wyposazona jest w kon- 
werter analogowo — cyfrowo — 
analogowy z ukladem procesora 
cyfrowego przetwarzania sygna- 
lu (DSP), umozliwiaja.cy nagrywa- 
nie i odtwarzanie zdigitalizowa- 
nego dzwieku z czestotliwoscia. 
pröbkowania 44,1 kHz w roz- 
dzielczosci 16 bitöw (podobnie 
jak Sound Blaster 1 6, czy Sound 
Galaxy NX Pro 1 6) i — dodatko- 
wo — generuja.cy brzmienia z 
pröbek na zasadzie tablicy falo- 
wej (wave table synthesis). Logi- 



Podstawow^dan^iiektörycljMcar 




Sampling 


Syntezator 


MIDI 


Sound Blaster 2.0 Deluxe 


8 bit, 15 kHz 


FM 


Tak 


Sound Blaster Pro SE 


8 bit, 22 kHz 


FM (OPL3) 


Tak 


Sound Blaster 16 ASP 


16 bit, 44 kHz. DSP 


FM (OPL3J 


Tak 


Sound Galaxy NX 


8 bit, 15 kHz 


FM 


Tak 


Sound Galaxy NX Pro 


8 bit, 22 kHz 


FM (OPL3) 


Tak 


Sound Galaxy NX Pro 16 


16 bit, 44 kHz, DSP 


FM (OPL3) 


Tak 


Soundman 16 1 


16 bit. 44 kHz, DSP 


FM (OPL3) 


Tak 


Advanced Gravis Ultra Sound 8 bit, 22 kHz 


Cyfrowy DSP 


Tak 


Gravis Ultra Sound Max 


16 bit, 48 kHz, DSP 


Cyfrowy DSP 


Tak 


Sound Blaster AWE32 


16 bit. 44 kHz, DSP 


FM, cyfrowy DSP 


Tak 


Uwagi: 








MIDI: wi^kszoSe kart posiada standardowy interfejs, nadaja.cy 


sie do celöw amatorskich. Karty 


Sound Blaster 16 ASP i AWE32 dzialaja. takze w trybie emulacji MPU-401 UART. 




Producenci J 








Sound Blaster — Creative Labs; Sound Galaxy — Aztech, Soundman — Logitech; 


GUS — Gravis 



** 
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tech gwarantuje pefna. zgodnosc 
swojej karty ze standardem So- 
und Blastera. Obie karty — So- 
und Wave 32 i Soundman Wave 
— sa. jednak, jak dota.d. mafo 
znane na polskim rynku, podob- 
niejak i wiele innych kart tego 
typu produkowanych przez reno- 
mowane firmy (cena!). 



A co na to Creative? 

Ostatnio pojawifa sie jednak na 
rynku karta, ktörej wröze bardzo 
dobra. przyszfosc, chociaz jest to 
sprzet drogi i moze troche zbyt 
dobry, jesli wzia.c pod uwage 
potrzeby przecietnego uzytkowni- 
ka (czytaj — "giercarza"). Jej pro- 
ducentem jest wlasnie Creative, a 
sama karta nosi nazwe Sound Bla- 
ster AWE32. Jest to jakby Sound 
Blaster 1 6 ASP, "ozeniony" z Gra- 
vis Ultra Sound i pötprofesjonalnej 
klasy syntezatorem MIDI, dysponu- 
ja.cym calkiem niezlymi brzmienia- 
mi. Kto jednak dysponuja.c ta. kar- 
ta. chcialby korzystac z brzmieh 
Sound Blastera (czyli syntezatora 
FM...) ma uszy zatkane woskowy- 
mi wkfadkami, a zamiast karty 
dzwiekowej powinien sobie do 
komputera dokupic betoniarke. 



Novvy Sound Blaster nie musi 
nie emulowac. Firma pozostawi- 
fa nienaruszona. pelna. zgodnosc 
ze starymi wersjami kart, wycho- 
dza.c ze slusznego zapewne zafo- 
zenia, ze milej dac ludziom wszy- 
stko niZ pofowe, choeby i te "lep- 
sza/'. Dlatego AWE32 reaguje na 
zadanie obsfugi Sound Blastera jak 
gdyby nigdy nie, kryja.c w sobie 
jednak duzo wiecej mozIiwoSci. 
Po pierwsze: 1 MB gotowych 
brzmieh na karcie. Czyli — nie 
ma konieeznosei wczyrywan ia 
czegokolwiek z dysku, jak przy 
Ultra Sound. Pröbki sa. gotowe do 
uzytku; dodajmy — pröbki reno- 
mowanej firmy E-mu, przy tym 
— naprawde znakomite. Emula- 
cja standardu General MIDI wpra- 
' wifa mnie w autentyczny podziw, 
bowiem kilka gotowych aranzy, 
ktöre puseifem sobie przez nowe- 
go Sound Blastera, powalilo mnie 
(prawie) na kolana. Przynajmniej 
w poröwnaniu do Ultra Sound 
Max, ktöry wprawdzie odgrywa 
pliki MIDI lepiej niz syntezator FM 
Blastera (musi!), lecz nieporöwna- 
nie gorzej niZ AWE32. 

Na karcie zainstalowano 5 1 2 kB 
pamieci RAM (to konieczne w sam- 
plerze) z moZIiwoscia. rozszerzenia 
do... 28 MB. I tojest cos! Wpraw- 



dzie profesjonalne samplery maja. 
czesto 64 MB RAM i wiecej (wcale 
nie zart!), lecz w poröwnaniu z 
maksimum 1 MB Ultra Sound... 
sami przyznacie, ze to cos znaezy. 
Pefna emulaeja standardöw MT- 
32, GM i GS jest oczywisae takze 
zapewniona, a w komplecie opro- 
gramowania znajduja. sie aplikacje, 
umozliwiaja.ee jej pefne zrealizowa- 
nie. Wprawdzie w standardowym 
pakiecie nie ma mozliwosci edycji 
pröbek, a implementacja MIDI syn- 
tezatora jest doSc" uboga, ale — 
möge to powiedziec z cafa. swia- 
domoscia. — "domowe" klawiatu- 
ry MIDI w cenie ok. 1 1 min zl nie 
daja. takiej implementacji MIDI, jak 
AWE32 (nie möwmy o brzmie- 
niach), natomiast jesli chodzi o 
edycje pröbek...M 
Ä O ile komus" bardzo nd tym 
zalezy, niech doinwestuje ten wy- 
nalazek i dokupi troche pamieci 
RAM, a bedzie mial dostep do tech- 
nologii nazwanej SoundFont (znöw 
E-mu) i zbioröw pröbek wysokiej 
jakosci na dyskach i dyskietkach 
(wtedy wprawdzie juZ czytamy z 
dysku, ale...). W takim momencie 
wiele rzeczy zaezyna miec sens, a 
karta AWE32 staje sie czyms wiecej 
niz tylko narzedziem do sluchania 
muzyki z gier i tworzenia prezenta- 




cji multimedialnych. Ta karta jest 
prawdziwym krokiem w kierunku 
Virtual Reality; krokiem duzo pew- 
niejszym niz — wprawdzie niezla, 
ale jeszcze zbyt uboga — karta Ultra 
Sound Max. Wbudowane DSP za- 
pewniaja. kilka programowalnych 
"efektöw": reverb (poglos) w kilku 
rodzajach (hala, poköj, itd.), delay 
(opöznienie) wraz z odmianami 
(gitarzysci beda. wiedzieli, co to za 
czort) takimi jak flanger, czy Cho- 
rus. Dzwiek tröjwymiarowy? Betka. 
To, co Gravis nazwala 3D Hologra- 
phie Effect, w przypadku AWE32 
nazywa sie 3d Sound Effect i w 
niezym nie ustepuje Ultra Soundo- 
wym patentom. W AWE32 jest 
wszystko to, co w Ultra Sound Max, 
a brzmi o niebo lepiej — co wy- 
pröbowalem i uslyszafem, wiec 
wiem bardzo dobrze. 

Jakie wiec wnioski? No cöz. 
Zalet AWE32 ma wiele, lecz ma 
jedna. wade — za darmo nikt jej 
nie chee oddac. Wprawdzie mam 
nadzieje, ze po roku czy dwöch 
wlasnie AWE stanie sie standardem 
kart dzwiekowych do PC i bedzie 
moZna ja. nabyc za cztery "bahki", 
ale — wiadomo, czyja. matka. 
nadzieja. Jak wiec bedzie? Trudno 
powiedziec. Ultra Sound Max na 
razie bije AWE32 jednym: moZna 
sobie nagrywac dzwiek z rozdziel- 
czoscia. 48 kHz; jest to jednak pyr- 
rusowe zwyciestwo, zwazywszy 
fakt, ze brzmienie piosenek MIDI z 
AWE32 jest duzo lepsze, a to dla 
mnie — jako nie dorobionego 
muzyka — ma zdecydowanie 
wieksze znaezenie niz mozliwosc 
nagrania sobie "Dzieh dobry" z cze- 
stotliwoscia. pröbkowania lepsza. o 
4 kHz (dodajmy, ze dla mniej 
wprawnego ucha röznica jest prak- 
tycznie nie do rozpoznania). Ultra 
Sound Max bije jednak AWE32 
cena. i wiem, ze na ubogim pol- 
skim rynku ten wlasnie atut ma 
najwieksze znaezenie. 

Jacek Grabowski 
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Na pocieszenie (dla McSona) 
trzeba dodac, ze jeden z czytel- 
niköw — Colonel Kozlowsky 
(brak innych danych) napisaf: 
"(...) Podoba mi sie Konferencja 
dr De Stroyera, opisy macie 
coraz lepsze — SPACE HULK, 
SHADOWCASTER..." 









Sanitarium 

(...) To. co napisa! McSon 
(chyba Scaffold) jest przykfadem 
mieszaniny beztalencia z kiep- 
skim dowcipem rodowodem z 
Top Secret. czy jak to sie tera 
nazywa. Jego wypociny sa. kre 
tynizmami, ktöre raza. jak göw- 1 
no w stokrotkach Jest to, na- 
prawde. jeden z elementöw, 
ktöry powoduje lekkie zastopo- 
wanie euforn czytelniczej Byl 
bym mniej sceptycznie nastawio 
ny do Gamblera, gdyby ten 
osobnik zakohczyf swoja. bezna- 
dziejna. skrobanine (a przynaj- 
mniej ja. ograniczyl). 

Adam J.R. 
Merlin Kwasniewski 

Cöz my na to mozemy? W 
zasadzie to on juz jest porz^dnie 
ograniczony i nie wynika to by- 
najmniej ze skaz genetycznych 
jego przodköw (Homo Poyebi- 
cus). Na razie trzymamy go na 
uwiezi, bo De Stroyer pozyskal 
od Wampiöra trzy metry fancu- 
cha kotwicznego do przetestowa- 
nia. McSon blwa jadem i toczy 
przekrwionymi gafkami, ale jeste- 
$my dzielni. Kupilismy stopery 
SONY. Swoja. drogaj, masz szcze- 
scie, ze McSon nie czyta Gamble- 
ra. Lecz pracujemy nad tym. Wczo- 
raj znöw powiedziaf "Ala ma... 
eeee hyhychy". Byl szampan. 



Metalowa recenzja 

(...) Teraz do McSona — pro- 
ponuje Ci recenzje najnowszej 
Sepultury "Chaos A.D." Lec^c po 
kolei Refuse/Resist" — to naj- 
prostszy czadowy kawal mies, 
jaki moze sie zdarzyc. Territory" 
— wolny i ciezki jak Yokozuna. 
"Slave New World" — ostry 
numerek o upalach w USA 
Amen" to wiadomo (ZChN, te 
sprawyj Kaiowas" — nie bar- 





lf* 



RED* 



* 



dzo muzycznie pasuje do reszty, 
ale to fajny kawalek o plemie- 
niu brazylijskich Indian, ktöre 
popelnilo zbiorowe samoböj- 
stwo w protescie przeciw wy- 
siedlaniu ich z rodzinnych tere- 
nöw Propaganda" — malo cie- 
kawy. "Bioi Godzilla" — ua- 
aaarghhhin w sam raz na stu- 
dniöwke. Non 

dianach, najwolr y i najciez- 
szy numer "We N , o Are Not 
As Others" — kretyhskie wygfu- 
iy Sepulturzystöw, mnie sie nie 
doba. "Manifest" — jeden z 



ygfupszych kawafköw, relacja 
przebiegu masakry w wiezie- 

niu (te tematy to oni chyba lu- 

biq). The Hunt" — podröba, 

czej cover) New Mod' 

"Clenched Fist" to dn 

lepszych kawalköw. 






Jeszcze nie sfucha 
jak tylko McSon sprzeda "Rytu- 
a\" Testamentu, to z pewmScia. 
to nadrobimy. Kobiety i dzieci 
— abtrettenl Breakin' the law! 
Breakin' the law! Let's go burn 
somethin'! Shut up, will you? 

Kontrasty 

Pod wzgledem meryto- 
rycznym jestescie, w moim pry- 
watnym rankingu czasopism 
poswieconych grom. na ostat- 
nim miejscu. Wyprzedza was 
nawet bajtkowy Top Secret. Na 
plus Redakcji Gamblera mozna 
zaliczyc to, ze w odröznieniu od 
cwaniaczköw z Secret Service, 
nie zamieszczacie ofert sprzeda- 
zy siöstr w stanie nowym lub 
uzywanym. 

Adrian Werner 

(...) Wypracowujecie sobie 
wielka. indywidualno^c i wzrasta- 

ja.ca. atrakcyjnosc. \dat ta. droga. 

staniecie sie, jak sajdze, "numer 
I " wsrod tego typu czasopisn 
Aja uwazam, ze juz jestescie i 
dlatego osmiele sie zfozyc Warn 
z tego tytulu serdeczne gratula- 

cje. 

Slawomir Chojnowski 

Zgadzamy sie z panami, cho- 
ciaz myslimy zupelnie inaczej. 



40 



CAMBLER 7/94 



Borgi strikes back! 

Macie predyspozycje, aby stac 
sie najlepszym w swojej klasie 
czasopismem na polskim rynku, 
ale... (...) Jezeli jeszcze raz dacie 
pisac wstepniak temu. no jak mu 
tarn... "Cretino Balvanini di Pa- 
ranoia" (tez sie. nazwaf) to se w 
lep strzele. (...) Idiotycznie po- 
stapiliscie z artykuiem "1 5.33 do 
NewCastle". Trzeba przyznac. ze 
jest dose ciekawy, ale potrzeba 
ciagfej zmiany polozenia gazety 
skuteeznie zniecheca do jego 
przeezytania. (...) Kilka dobrych 
rad: zmieniajcie tfo do kazdego 
artykufu, ale pami^tajue o kon 
trascie; nie ustawlajcie jakichs 
dennych tröjkaciköw i kwadra- 

eiköw; uzywajcie na tlo do te- 
ikstu spokojnych, ale nie zde- 
fchlych koloröw. (...) Biorac pod 
uwage jakosC pisma, to jako 
prima jest TS. natomiast SS ra- 
zem z Gamblerem na drugim 
miejscu. 

Borgi 

: ! iwoja. radoScia. i 

robimy, co moZemy. Co do 

v, to musze stwier- 
>r to jedna z mniej 
rozchwytywanych stron. röwniez 
w naszej (jazecie (choc jak sie. 
okazuje, ktos" to jednak czyla). 
Zapelniemc drügiej strony okladki 
wypada wiec czesto niezbyt uda 
nie — po prostu z brMffaska- 
deröw palacych sie do czynöw. 
Dodam jednak na marginesie — 
wcale nie uwazam, ze Balvanini 
zajaj sie tym po macoszemu — 
"zawör parowy" to swietny mo- 
tyw. Nie zgodze sie röwniez ze 
stawianym nam zarzutem rzeko- 
mej niedowfadzy umysfowej. Ko- 
chany... V@RI@'tkowo ma pobu- 
dzac do wysilku nie tylko intelek- 
tualnego — trzeba ewiezyc zmia- 
ny polozenia, to sie przyda. 

Co do rad, to tu niewatpli- 
wie masz rage, postaramy sie. 
dostosowac. Jednak kolor, kon- 
trast, a czasem nawet ksztatt, 
wygladaja na ekranie zdecydo- 
wanie odmiennie od Celulozo- 
wego Produktu Koricowego. 

Prymat TS nad G? Polemizo- 
walbym. Gie ma w sobie cos 
nieuchwytnego, jakby zapaszek... 
zas TeeS moze kojarzyc sie. tylko 
z nudnym five o'clockiem. 



Naiwny 



"...Jak widzicie, jestem genial- 
ny. dlatego tez nie warn sie nie 
stanie, jezeli fundniecie mijakas" 
gierke lub Joystick (ostatni, czyli 
5 rozwalilem na Mortal Kom- 
bat) ..." 

Nie widzimy. 

Witamy w klubie 

"Mifo mi bylo zostac czto« 
kiem "Clubu Gambler". Korzy 
jac z oferty gier wyszczegöl 
nych na Jamach miesieezn 
mam zamiar dokonaC ich z 
pu. Jednak przedtem chcialb^M 
sie upewnic, czy zakupiony prz« 
ze mnie towar bedzie produk^ 
tem oryginalnym. Niecierpliwie 
czekam na odpowiedz, po ktörej 
wysJe. zamöwienie." 

A my zamawiamy kilo kiszo- 

nych ogörköw i dziesiec" karto- 

nöw dyskietek z gieldy... Panie... 

hm, "Ostrozny", Pan najwyra- 

zniej imputuje, ze wystepujemy 

przeciwko prawu, a IPS to naj- 

wiekszy dystrybutor pirackiego 

J oprogramowania na Europe 

n^/schodnia. Co wiecej, sugeru- 

3k Pan, ze jestesmy niepoczytal- 

ni, gdyz ludzie — z reguly — 

nie) przyznaja sie. do zarzucanych 

irwczynöw przestepczych. A my? 

QdZ, my poswiecamy naszej 

Ftrefnej dziafalnoSci" az dwie 

pelne kolumny. Chyba nie uwa- 

za Pan, ze ryzykowalibysmy az 

tak wiele? Zyczymy udanych 

zakupöw. 




Gambler — wkrötee 
200 stron!!! 

Wielu z Was pisze, ze cheia- 
loby, aby Gambler miaf 100 
stron i kosztowaf w granicach 
30 kafli. To z pewnosci'a Swiet- 
ny pomysl, wymagajacy w przy- 
szfosci rozszerzenia do stron 
200, 500 itd. Jest jednak kilka 



"ale..." Przede wszystkim, zwiek- 
szenie objetosci pisma wiaze sie 
ze zwiekszeniem wydajnosci re- 
dakeji — i to nie tylko autoröw, 
ale i pracowniköw zajmujacych 
sie wygladem zewnetrznym i 
ogölna koordynaeja. (czyli biega- 
niem za Imc'ami, McSonem i 
reszta — i bfaganiem, zeby coi 
wysm^yJij. Ncyazie nie mamy 
jecjalnych widoköw na to, ze 
liczebnoSC redakeji Gamblera 
wzroSnie — moze po zniv- 
Kto wie?M 

Slight Fibrylator 0.5 

Pewien Fanatyk Lotnictwa 



Marcin z Gdyni (bez nazwisk, bo 
zafoSc nas Sciska) napisaf do 
naszego redakcyjnego kolegi 
Prze^a Wnuk^autora artyku- 
lu o Flight Simulatorze V) list 
blagalny. Z trudem przebmeji- 
smy przez wszystkie: "blagam..." 
(kilkanaScie razy), "bardzo pro- 
sze..." (tyle samo) oraz kombi- 
naeje ("bardzo blagam"). Z przy- 
kroscia informujemy, ze nie 
mozemy spelnic Twojej proSby. 
gdyz byloby to wspomaganie dk 
raetwa, co jest nieetyczne i amo- 
ralne. JednakowoZ pragniemy 
ulatwic Tobie (i innym czytelni- 
kom), zakup legalnej wersji te- 
goz symulatora — znajduje sie. 
on w ofercie firmy Microsoft 
Polska. 




Horoskop Zuzanny 

Sliwy 



Horoskop Zuzanny jest moZe 
niekonwencjonalny, ale za to w 
stu procentach wiarygodny. Sli- 
wa odprawita juz swoje ciemne 
rytualy i möwi, ze jest gotowa 
do zdania relacji. Wal smialo, 
Zuza: 

"...Jestem juz na fonii? Khe, 
khe?... No to lu! Senniki nigdy 
sie nie myla, a snif mi sie. w noey 
möj stary ojeiee Kozief. Podzielil 
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sie ze mn a tajemna wiedza o 
miesi'ecu lipeu. Pierwszy tydzieri 
uplynie pod znakiem zdziwienia 
i zaskoczenia, kiedy uwolnione 
z okowöw masy ludu popedza. 
do najblizszego sexshopu. Jed- 
noczeSnie zmaleje popyt na 
mfoty pneumatyczne i plyty kom- 
paktowe dla onanistöw — "Iron 
Maiden". Brak zainteresowania 
ta szantahska. muzyka pobudzi 
Szatana juz z rana w posmier- 
dzialek. We frotek z wieezora 
Szampan sz pania wywola na 
graezach gesia sköre. i brak krwi 
tetniezej w ciele gabezastym. 
Ujemny ten wpfyw na przyrost 
ludnosci wygasYüe juz jednak w 

smrode, gdyz koniunkcja Syre- 
ny ciecia z parteru i Zniwiarki 
MPO zaowocuje bulgotem w 
retorcie z drozdzami Cioci Aliny. 
We Cwiartek, gdy miasto obu- 
dzi sie. po wysokowoltazowym 
wstrza^nie ciotki, slohee zgasnie 
nad krajem monitoröw i ciem- 

nosci be.da rozja^niane jedynie 
poswiata, z luminoforöw^Picistek 
i zygota b^da dniami zawyzo- 
nej aktywno^ci piesköw prerio 
wych, prosimy wie.c kierowcöw 
o zwiekszenie predkosci przeja- 
zdöw trolejbusöw. A w dziele? 
Wiadomo... Amen." 



Papa Corleone 
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Numery Archiwalne 
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Zgodnie z obietnic^, czytelnikom zainte- 
resowanym numerami archiwalnymi Gamble- 
ra umozliwiamy ich zakup. 

W tabelce zaznaczylismy numery. dost^p- 
ne jeszcze w sprzedazy (niestety. naklad nr 
0/93 juz wyczerpany, a nr 1/94 do nabyeia 
tylko bezpoSrednio w siedzibie Wydawniclwa). 
Wystarczy okr^gopodobn^ lini^ obwie^c na 
kuponie wybrany numer Gamblera (lub nume- 
ry) oraz wpisac czytelnie swöj adres, wyci^c 
kupon i wraz z kopi$ dowodu wpiaty na konto: 




LUPUS sp. z o.o. 

Imie i nazwisko lub nazwa firmy 

PKO BP IX O/Warszawa 
1 599-31 8121-1 36 

Adres 

przestac do redakeji. 
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From: Dr De Stroyer 
To: All 

Subject: Mail 
Hi There! 



Pan ß z mojej podstawöwki 



nie nauczyf mnie matematyki bi- 



ia.c kijkiem po palcach i ciaana. 



za wlosy; oznacza to, ze stopieh 



moiej odpornosci na wiedze ies 



wyzszy niz np. na serki topione 



ochlanc; frzygam natychmiast). 



czy tez tampony Tampax" (ma- 



zam w herbacie; radze spröb* 



waC, bo efekt jest prze). Korzenie 



mej glupoty tkwia. gfeboko w ja 



lowej glebie komörek mözgo 



'cn, pociianej ooncie tanimi 



zurami z WSS (jak ktos nie wie. 



co tojest, to wyjasniam: socjali 



styczna "Billa") i chrzczonym pi- 



wem pol na pol z gofda. z kiosku 



cioci Frani Möj dzielnicowy ma- 



wia: "De Stroyer, od gorzafy reo 



ci sie bardzlej trzesa. niz ziemia w 



Kilofornii" (zawsze mvli na. 



now; np. na Wyoming möwi 



Woloming"). 



Dlateqo tez nie nie umiem 



wale kalafiory, sadze krzaki, rzu- 



cam nawie, sypie i nasek, kwasze, 



itd. itp. Ostatecznie — wolno mi 



•\le takie kwasy, jakie znajduje w 



wspanialych pismach od amigow- 



cOw wzburzonych bezczelnoscia. 



malego doktorka, to juz cala hi- 



toria. Pozwole sobie wiec na kil 



ka polemicznych akapitöw, po 



ktorych prawdopodobnie zostan 



rozstrzelany natychmiast i bolesnie 



z Kickstartu. Pamietacie Doc. Di 



sasteraz poprzedniego numeru? 



To jeyo kaprawej pamieci poswic 



cam cafy dzisiejszy tekst, nadmie- 



niaja.c od razu, ze jest konse 



kwentn/e absolutnym zakoheze- 



niem dyskusji na temat "Amiq 



kontra Pecet", nie bede wiecej do 



mozna z göwna sklonowaC kom- 



puter? A z pecetem sie u.'alo 



Powiem wiecej — gdyby sie nie 



udafo, to pecetow nie byloby w 



ogöle na swiecie. Ten komputer 



toi tylko klonami, niezym wiecej 



Dia mnie wiec nie liezy sie to, ze 



mam kiona . ja mam komputer; 



mam PC, niezaleznie od firmy. 



xora go wyprodukowala. Ty za 



tomasz "Amisie" i chwaia jej za 



to, ze z Toba. wytrzymuje. 



panienka. i dobieraja.cym sie do 



niej lekarzem: "lekarzu. lecz sie 



am wy...",]. Skohczcie ludzie raz 



na jutro z tym qad aniem "lepszy, 

ffl§! 
my — kloniarze — ale wlasnie 

flu 



da na to, ze nie 



Dalej. CoScie sie 



wszyscy 




amisiarze — tak przyczepili 



tego multitaskingu?! Myslicie, ze 



do k... nedzy — nie ma ju. 



nie poza ta. nieszczesna. "amisia/', 



o posiada "true multitaskin 



Powiem wiecej — "preemptive 



multitaskinq , a nawet "multithre 



ading"? Wiecie Wy chociaz, co to 



est?! Wa.tpie, i — jakem De Stro 



ver 



obawiam sie, ze Wasza 



lern sie nudziC tym, co pisze, a to 



dzicie. 



y macie po prostu kompleksy 



Pecety postrzegacie jako wroga 



numer I , a tak naprawde w dzi 



siejszych czasach wröq czai sie 



duzo dalej. Na dobra sprawt 



zaröwno "Amisie", jak i pecety sa. 



komputerami zblizaja.cymi sie 



kierunku muzeum; swiat idzie do 



przodu coraz szybciej, wszystk 



sie zmienia... a my nadal (bo i 



ececiarze tez, jak naibardzie 



siedzimy w naszych slawojkach. 



A ten ProTracker. Jeden iedyny 



raz przeczytalem w paskudnym 



maqazynie "Amiqa" (czvtam ti 



rzadko, lecz iezvk wroua nalei 

«TS!? 

ProTrackera od czei i wiary. Bra- 



/iedza w tvm temacie iest wie- 



oznaeza. ze Wy röwniez sie znu-^g^Myyd|MM^^IIÜJbMwni 7n*c7\i sie — jest jeden ami 



pustymi stowami, nie wieoz^c 

Drogi Disasterze. czv lak CiMaSWiHngWS^iglSJgKg^IBMgMResztä^- ci protestujcicy i ci uzy 



tarn. W zasadzie lubie kwasy 




waja.cy — to co najwyzej mifosni- 



(opröcz p. Kwasniewskieqo Ak ^wr^iibliillllilr.l^l^li^.Vil^Jrv/ Modern Talkinq i Midi Vaniln 



pecet — nie. Droga PC do muH 



cierpie, a Ty odsmazyles jajeczni-HjgjmiEJgTOgKTO^Kgra^nia kurwami, bo to sie da zsam- 



itrudna; do dzis sie nie skohezy- 

o przv'pieprzona. PrzypieprzaszsieW^iarg^mfflgfRg yi^llIVWaüWIk'i^ ^rrofkn ze sfucham cia.gle modu- 



slodkosci az do pawia, lub rzuca- 



bowiem do mnie Wasc za wszy- 



stko, lecz nie z teqo 



oza nie 




smakiem — nie wynika. Do Wio- 



sny naszego kochanego, Rafalk, 



jedynego, najwiel<szego sys — opa 



w Warszawie (w przenoSni tez). 



wcale nie nie mam. Jak Go obelzv- 



lern, to niech mi ratio zmnieis, 



Mysle, ze adwokatöw nie potrze- 



buje i jak bedzie cheial, to mi 



dofozy bez Twojej disasterskiej 



pomoey. Dzieckiem nie jest, pisac 



umie, czytaC tez, a lapy ma — jak 



nie 



lierzajac — bochny swil 



zo wypieezonego chlebusia. Moja 



mala wyeieczka osobista w Jeq< 



(oby zyl wieeznie) kierunku nie 



miafa nie wspölnego z "Amisia 



ani zadna, inna. kobieta. zastepeza. 



recz przeciwnie 



to dowöd 



mojej niegasna.cej przyjazni dla 



uwielbianecio koleai. 



Co do klonöw... Myslisz, ze 



mam kompleks klona? Docenciku 



möj droiji — mam qdzies firmo- 



we pecety. Mam tez qdzies" to, ze 



Ty posiadasz komputer firmowy. 



ktörego nikt nie sklonowal, b^ 



nikomu sie nie cheialo nawet 



pröbowac. Ktöry genetyk sklonu 



i nie trzeba wcale pfacic za kom- 



puter wiecej, niz za unixowa "Ami 



sie". Powiem wiecej — na PC nie 



pfaci sie nawet za System! A 



2? Wy wszyscy, amisianci — ko- 



niobije, nie wiecie nawet, co ti 



jest. Piszecie tylko o Windows, a 



mezasem na PC istnieje kilka 



systemOw operacyjnych: OS/2, 



NeXT Step, Solaris, Daytona, Chi 



cago — dla Was takie rzeczy sa. 



niedostepne, tak samo jak zlozi 



ne sieci i systemy baz danych. Wy 



macie iakas siec parowa; taki Par 



Net na wegiel i rope z Waszych 



oczu, wypatrzonych przy gierkach 



sprzed kilku lat. 



Ja wcale "Amisi" od czci i wia^ 



nie odsadzam. Bynajmniej 



Komr)uterek to mily i spoleqliwy. 



zwlaszcza w obsludze gier sym- 



ekran majaev 



i wiele innych zalet niekwestiono- 



vanych takze posiada lacv be 



watpienia. Dose trudno mi jed- 



nak oceniC. czv "leoszv" czv "cior 



szy" od PC, bowiem moze z punk- 



tu widzenia pewnych spraw na 



löwzAmigi przez mojego Sound 



Blastera, to bardzo sie mylisz 



Wprawdzie jestem zdania, ze ko- 



esie tworza.cy te modufy to cz 



sem artysci najwyzszej klasy (mimo 



iz znam Mr Roota, a jest to artyst, 



numero uno', to nadal jestem 



zdania, ze nailepsze moöulv po 



wstaja. poza qranicami RP), lecz 



röwniez uwazam, ze sztuka robie 



nia tych duperelek ma tyle wspöl- 



ii. 



mu 



co sztuka nani 



jrzania w puszke od konserw. 



To tyle. Nie chee i nie bede babraf 



sie w takim szambie na PC, bo dla 



mnie muzyka to tylko i wyfa.cznie 



MIDI, klawiatura i w miare nor 



malne instrumenty, a nie trzeszcza- 



ce pröbki dzwieku i orzedziwn 



System notaeji, ktörego nindy nie 



umialem pojac i pewnie nawet nie 



bede pröbowaf 



Pisac, jak sadze. obai umiem' 



tak samo. chociaz ja zapewne nie 



h 




chodzi o te "osiem baniek", to 



tlumaczylem sie poprzednio. Z. 



möj tekst natomiast dostane 



| wet i PC przewyzszaj^cy, lecz.. 



je czfowieka z göwna? Jak wiec 



No wfaSnie — to lecz (cos tak, ja 



iak zapewne wiesz — tyle, ze 



starezy mi (po odliczeniu podat- 



4% 
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ku) na: trzy czwarte "Wyborowej", 



ol? w pl« istykowej butelce zwrot 



ncj, dwadziescia deko salcesonu. 



bulke "malgoske" i paczke "emer- 



sonöw". Nie oznacza to jednak, 



/e /vie mi sie /le. Wi orawdzie wo 



lalbym. coby Gambler staf sie 



dziennikiem, bo pr/ynaimniej 



mialbym codziennie zapewniona. 



kolacje (p. wyzej), .ile i tak d.m 



sobiejakos rade. Na koniec do- 



dam tylkojeszc/e raz, /e wieu v 



do tematu "Amisia/PC" wracac nie 



bede. zajme sie bowiem rzecza 



mi ciekawszymi i bardziej rajeuja.- 



cymi mlodcj nublicznos^ (nn. pro- 



jest "lepsze" albo "gorsze". Wszyst- 



) m.i bowk-m swoir /.idy i 



walety, jak to mawiaja. co bardziej 



stremow.ini dyskutanu I rym 



m akeentem... 









blemem prostytueji w wiekach 



sredmeh n«i pr/ykladzir osad' 



Wolomin w Ksiestwie Mazowiec- 



(im). A "amisiar/e", choeby mnu 



i publicznie spalili na stosie, nie 



)ivekon.)i.i niudy o tvm. ze co 




Origin: Cdy Amiga po 

lodzie, to pecety po 

wodzie. 





Diggers 




Jeszcze do niedawna wyda- 
walo mi sie, ze przedsiebior- 
czosc i niespokojny duch cha- 
rakterystyczne s$ dla ludzi — i 
to raczej inteligentnych . Z bie- 
du wyprowadzila mnie firma 
Millenium Interactive, wyposa- 
zajac w te dwie cechy groma- 
de malych stworköw, ktörych 
laczna inteligencja nie przewyz- 
sza na pewno poziomu bakte- 
rii. Co gorsza, data im dostep 
do niebezpiecznych narzedzi, 
jako to kiloföw, lopat, dynami- 
tu, wiertnic, kombajnöw görni- 
czych itp. Nastepnie wypuscila 
dwie konkurencyjne druzyny na 
wyspe, obfitujaca^ w zloto, dia- 
menty, rubiny, szmaragdy oraz 
najbardziej poszukiwane rözo- 
we jennity. Aby zas dopelnic 
nieszczescia, funkcje Mistrza 
Gömiczego (czyli chyba sztyga- 
ra?), sprawujacego piecze nad 




DICCERS 

Millenium Interactive 1993 
Zr^cznosciowo-Iogiczna 
Amiga.lBM PC 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc 
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Pomysl % 95% 



Ogölem 



^ 85% 



piecioma stworkami, podnieco- 
nymi do granic wytrzymalosci 
perspektyw§ niezliczonych zy- 
sköw, powierzyta Tobie, Prze- 
cietny Graczu. Pod Twoim 
przewodem tych kilku nieodpo- 
wiedzialnych maniaköw ma 
wydrzec z twardej ziemi drogo- 
cennosci warte 17 000 zogöw 
— dhibiac, wiercac, wysadza- 
jac, kopiac (przede wszystkim!), 
a kiedy trzeba, dajac w ryj 
konkurentom, ktörzy radzi by 
uprzedzic Cie w wyscigu po 
skarby. 

Nie bede sie rozpisywal na 
temat grafiki czy dzwieku. 
Choc dobrze wykonane, nie 
one decyduja. o atrakcyjnosci 
produktu. Jui po kilku chwi- 
lach gry przypomnialem sobie 
dtugie godziny, spedzone na 
poganianiu Lemingöw w stro- 
ne wyjscia — mimo istotnych 
röznic, klimat w Diggers jest 
mocno zblizony. Trudno wta- 
sciwie okreslic, co doktadnie o 
tym decyduje. Jak powiedzia- 
lem, röznice sa. duze. Przede 
wszystkim, w Lemingach (zwla- 
szcza na wyzszych poziomach) 
istniata tylko jedna droga do 
zwyciestwa. W Diggers musisz 
uzbierac okreslona. sume pie- 
niedzy, eksploruja.c kolejne kra- 
iny wyspy, przy czym kolej- 
nosc w pewnym stopniu zalezy 
od Ciebie. Aby dana kraina 
zostata "zaliczona", musisz wy- 
dobyc z jej ziem kamienie war- 
te okreslona. sume (od 500 do 
2150 zogöw), badz wykonczyc 
wszystkich görniköw konkuren- 
cji (nie jest to tatwe — na 
miejsce zabitego wychodzi z 
"budki" po chwili nastepny, a 
Ty masz tylko pieciu podwtad- 
nych). Kolejna röznica to uspo- 
sobienie: Lemingi sa_ zdyscypli- 
nowane niczym pruskie woj- 
sko, Kopacze zas wprost prze- 
ciwnie — jesli pozostawisz ta- 
kiego na chwile bez rozkazöw, 
wybiera sie na maly spacer, 
badz z nudöw zaczyna kopac, 
np. rujnujac starannie przygo- 
towany chodnik. Co wiecej, 
Kopacze wedruja^ przed siebie 
na oslep, wpadajac do wody, 
wrza.cej lawy czy tez szybu ko- 
palnianego, ewentualnie w tapy 
nieprzyjemnych stworzen za- 
mieszkuj^cych podziemne ka- 
werny. Dopiero wtedy rzucaja. 




IQ2Ü3lfi 
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sie do panicznej ucieczki, cze- 
sto popadajac w jeszcze gorsze 
tarapaty. 

"Diggersöw", czyli kopaczy, 
Iqczy wykonywany zawöd gör- 
nika, dzieli zas rasa i co za 
tym idzie, niektöre cechy cha- 
rakteru. Do wyboru mamy 
cztery rasy — F'targ, Habbish, 
Grabblins i Quarriors. Kazda z 
nich ma inna. specjalnosc, jed- 
nak nie röznia^ sie miedzy sob^ 
tak jak rozmaite Lemingi. Tu 
utrata jednego (a nawet czte- 
rech) Kopaczy nie oznacza je- 
szcze przegranej. Po uzbieraniu 
potrzebnej kwoty i skonczeniu 
krainy wyptacamy wdowie od- 
szkodowanie, a na miejsce pe- 
chowca przychodzi nowy Ko- 
pacz. 

Eksploracje rozpoczynamy 
od jednej z dwöch krain na 
pölnocnym zachodzie, potem 
wybör sie zwieksza. W miare 
posuwania sie na wschöd licz- 
ba utrudnien, a takze kwota 
do uzbierania w danej krainie 
stopniowo rosnie. Pojawiaja. sie 
tez niebezpieczne kreatury, 
strzeg^ce czesto najcenniej- 
szych skarböw. Coraz czesciej 



zaczyna sie przydawac specjali- 
styczny sprzet gömiczy, poczy- 
najac od dynamitu, a koncza.c 
na kolejce podziemnej. Coraz 
dluzej i gtebiej trzeba kopac w 
poszukiwaniu drogocennych 
kamieni. Nie starczylo mi cza- 
su, by dotrwac do zakonczenia 
gry, odpuscilem w polowie — 
ale nie dlatego, ze sie znieche- 
cilem. Mimo czestych ataköw 
furii na widok Kopacza, ryja.ce- 
go szyb w podlodze chodnika, 
czy wskakuj^cego do podziem- 
nego jeziora, mimo oczopl^su i 
ogölnego rozbiegania mysli 
przy pröbach zapanowania nad 
piecioma Kopaczami, rozsiany- 
mi w pieciu rejonach labiryntu 
chodniköw, mimo wszelkich 
trudnosci — mam zamiar do- 
prowadzic sprawe do konca. 
Na zakonczenie dodam jeszcze, 
ze Amigowcy moga. cieszyc sie 
t^ grq juz chyba od pol roku. 
Firma zadata sobie w koncu 
trud adaptacji gry z Amigi na 
PC — i to chyba tez o czyms 



swiadczy. 



Wojciech Setlak 
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Mialo byc zupelnie inaczej. 
Przewidywalem, ze sie pieknie 
wywnetrze i wyleje kubel zölci 
na smutne losy Pet'ka. Ale... 
rozmysliiem sie. W koricu, ile 
mozna meczyc dwudziesto — 
megabajtowe potwory o podlo- 
zu czysto strategicznym? Niech 
czaszka odpocznie — dajmy 
sie wykazac rekom (!). 

Przeszto dziewiecsetkilobajto- 
wy kolos, spoczywajaxy cichut- 
ko w mrocznej otchiani zama- 
skowanego przed rednaczem 
katalogu 

F: \ UZYTKI\PCTOOLS\ GRY 
\KIEPSKIE\DO_D.UPY\ 
PETE, doczekal sie wreszcie 
swojej kolejki. Ciezka reka 
sprawiedliwosci ludowej zawista 
nad nim w karcacym gescie, 
wladczo kieruj^c kciuk w stro- 
ne F8. Usmiercimy Pet'ka, nie 
ma rady. Znöw nie ma miejsca 
na swapfile do Windows... 

Krzyczysz: "Nie röb tego". 
"Nie chcem, ale muszem" — 
cisnie mi sie na usta. "Niech 
ci sie nie cisnie" — powiadasz 
i ciskasz Gamblera do Qubel- 
ka. To mnie przekonuje, prze- 
staje sie ciskac i weiskam duzy 
czerwony przycisk (NUKE). 
Wybuch weiska do pkic spre- 
zone pod cisnieniem powietrze 
i wyciska siödme poty. Alez 
scisk. TKim zaciska mi graby 
na gardle. Zaraz dadza. mi wy- 




uciski 



cisk. Ostatkiem sil uciskam tet- 
nice i przeciskam sie w kierun- 
ku cisnieniomierza. Jakis zabta^ 
kany pocisk gwizdze mi kolo 
ucha. Klade nacisk na docisk i 
zaciskam oczy. Zapada cisa. 

W wyobrazni widze spraco- 
wane dfonie z odeiskami [star- 
czy juz! — red. naez.] od kla- 
wiatury, ktöre delikatnie rozeia.- 
gaja^ na stole sekcyjnym sza- 
moczaxego sie Pet'ka. Zbadaj- 
my jego mentalnosc. Czemu 
on tak strzela tym twardym 
grochem? Pytam: "Pet'ku cze- 
mu ty tak strzelasz tym twar- 
dym grochem?" — "SP..." — 
"Brak ci troche ogtady, möj 
synu. Möglbym tak gawedzic z 
toba. do jutra, ale ze potrzebu- 
je miejsca na dysku w trybie 
pilnym (protected), wiec przy- 
spiesze twe zwierzenia". O tak: 
"Widzisz to dziwne pudeiko 
Pet'ku? To ze sznureezkiem 
koriezaeym sie w scianie. Masz 
przed soba. elektryczny nöz do 
krajania zamarznietych produk- 
töw zywnosciowych." — 
"Gulp!" — Pete'k na to — 
"Powiem wszystko!" — "Bra- 
wo, chlopcze". 

"Do szkoty sie mnie cha- 
dzac nie cheialo, ale spora- 
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dycznie okiem rzucic naleznosc 
byta. Nudy niebywafe profeso- 
rowie wygadywali za katedr^, a 
jak si? nat^zylem i kupüem 
kilo grochu, to zabawa do 
czerwca byta. Zara my z chlo- 
pakami z dkigopisöw takie plu- 
jawki se porobili i dalej glano- 
wac jajogiowych przyglupöw. 
Wisz pari. Bieresz pan rurkie, 
grocha do niej napuscisz i da- 
lej trza ino dmuchn^c, a t^go. 
Jak taki pocisk z duzym kcjtem 
natarcia smignie gostka w gla- 
c?, to woznej mus wotac, do 
renimeaeji... usta w usta. Ku- 
masz czaez^?" 

Jasne. Mam rurkie, wpu- 
szczam grocha i... pfyt. "To 
dziata" — krzykn^lem, ush/- 
szawszy obi^kanezy ryk Imc 
Zgredaktora. Nie wrözyto to nie 
dobrego. Wgramolilem si? pod 
biurko i przykryfem dla niepo- 
znaki redakcyjn^ kamizelk^ ra- 
tunkow^. Pojawil si? wkrötee 
zbroezony posok$, z morder- 
czym bh/skiem w oku: "Kto tu 
smie siac srucinami, panie?" — 
"To nnnnnie jjjja. Mnie tu tylko 
cosss upadio. Zzzz..." 

"Kupilem na targu nöz 
spr^zynowy (...) co jeszcze, nie 
wiem. O Ela..." 

Fajna gra. 

McSon 



* * * 



Redakcja Gamblera przeprasza 
wszystkich Czytelniköw, ktörych 
dobry smak zostal urazony sty- 
iem wypowiedzi red. McSona, tu- 
dziez szczuptosciq miejsca (8 li- 
ter), przeznaczonego przezen na 
recenzjq gry u Pea Shootin' Pete". 
Wyjasniamy t ze autor podezas pi- 
sania tekstu cierpial na hipero- 
ksydacjg i zasadowicq oddecho- 
wq, na skutek hiperwentylaeji 
ptuc po czterogodzinnym pluciu 



grochem przez rurk$. Ponizej za- 
mieszczamy sprostowanie i kilka 
refleksji nt. wspomnianej gry, 
ktörymi dzieli si$ z Panstwem 
red. Zgredaktor. 

"Pea Shootin' Pete" jest grq 
prostq, by nie rzec prymitywnq. 
Nasz redakcyjny 486 az zadygotai 
z odrazy, zobaczywszy jq na twar- 
dym dysku, za to kazdy 286 za- 
pewne powita jq z radosciq. Od 
razu przypomniaiy mi si$ czasy 
Spectrum & Co. i noene wizyty 
Space Inuaders. Pomysi zostai juz 
wykorzystany w dwöch grach na 
Am\g$ (Pang i Oops). Mozna go 
przedstawic w kilku siowach: Pete 
(chtopaczek w czapee z rurkq) bie- 
ga sobie tarn i z powrotem, plu- 
jqc grochem w skaczqce mu nad 
ghwq kule i latajqce spodki. Z 
rozpoiowionych kul wypadajq röz- 
ne przedmioty: bomby (unikac) t 
zasobniki z energiq (zbierac) i 
inne. Kolejny przykiad prosciut- 
kiej gry t bijqcej wiele superpro- 
dukeji swojq grywalnosciq — 50% 
skhdu redakeji zmarnowato \qcz- 
nie kilkanascie roboezogodzin, 
plujqc przez rur/c?. 



Zgredaktor 
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jednoczenie 



Czy Reunion stanie sie na- 
stepca. SimCity, Cywilizacji i 
Diuny? Moze tak, gdyz la.czy w 
sobie elementy nie tylko tych 
trzech gier, ale röwniez wielu 
innych, bardzo cenionych 
przez graczy. 

"Ziemia drugiej polowy XXII 
wieku przezywa okres szczescia 
i pokoju. Wiekszosc jakichkol- 
wiek broni jest zakazana, a 
problemy humanitarne i ekolo- 
giczne s$ stopniowo likwidowa- 
ne. Kazda nacja, wykazuj^ca 
tendencje agresywne jest bty- 
skawicznie pacyfikowana przez 
sily Narodöw Zjednoczonych. 
iemia staje sie oaza. spokoju. 

Zjednoczenie znakomicie 
sprzyja przyspieszeniu rozwoju 
technicznego. W roku 2563 
ponad piecdziesiecioletnie wy- 
silki naukowcöw wydaja owo- 
ce. W Laboratoriach Energii 
Atomowej Narodöw Zjednoczo- 
nych, dzieki wykorzystaniu teo- 
rii Einsteina w fizyce antymate- 
rii — powstaje nowy rodzaj 
nap^du dla statköw kosmicz- 
nych. Podröze miedzy systema- 
li stonecznymi staja. sie bliska^ 
przyszlosci^. 

Rok 2575. Ziemie opu- 
szczaja. dwa doskonale wyposa- 
zone statki badawcze. Ich za- 
daniem jest znalezienie nadaja.- 
cych sie do skolonizowania 
planet podobnych do Ziemi. 

Pierwszy statek traci kontakt 
z planet^ macierzysta., jednak 



drugi wykonuje swoja. misje z 
powodzeniem. Powraca na 
Ziemie po odkryciu kilku nada- 
jaxych sie do zamieszkania pla- 
net, w odleglym, ale osi^gal- 
nym zakafcu Galaktyki. 

W roku 2615 "Odkrywca 2". 
po dokonaniu niezbednych na- 
praw, gotowy jest do odbycia 
kolejnej podrözy w kierunku 
Nowych Planet. W roku 2616 
na Ziemi wybucha jednak po- 
wstanie. Po krwawych walkach 
rebelianci obalaja dotychczaso- 
W3 wladze. Ostatni rozkaz sta- 
rego rezimu dotyczy "Odkryw- 
cy 2" — ma on przygotowac 
sie do natychmiatowego odlo- 
tu. Statek opuszcza System 
Stoneczny i kieruje sie w stro- 
ne Nowych Planet. 

Po przejsciu przez pas aste- 
roidöw uszkodzeniu ulega na- 
ped. "Odkrywca 2" osia.ga 
Nowy System Sloneczny w 
roku 2621. Zaloga ewakuuje 
sie na zbawcza. planete szalu- 
pami ratunkowymi. Docieraja. 
na nia. nieliczni. 

Wkrötce powstaje pierwsza 
kolonia. Zaczyna sie walka o 
przetrwanie." 

Tyle faktöw. Akcja rozgrywa 
sie na wielu planetach i w kil- 
ku systemach slonecznych. In- 
frastruktura powstaje na 
podobnej zasadzie co w Dune II 
(autorzy niew^tpliwie wzorowali 
sie na tym i na wielu innych 
pomystach ze starszych gier) 
— wytycza sie plac pod zabu- 
dowe, zlozony z pojedynczych 



qni 





klocköw, a obiekt powstaje 
sam po pewnym czasie. Oczy- 
wiscie jest to uzaleznione od 
stanu kasy. 

Opröcz gotöwki, dodatko- 
wym surowcem do tworzenia 
rozmaitych produktöw jest 



szesc podstawowych substancji 
(Detoxin, Energon, Raenium, 
Kremir, Texon i Lepitium), 
ktöre mozna wydobywac i wy- 
korzystywac dzieki kopalniom i 
rafineriom. Dostateczna ilosc 
zapasöw pozwala na szybkie 
produkowanie statköw ko- 
smicznych, broni i innych urza.- 
dzen defensywno — napastli- 
wych, pomocnych przy zdoby- 
waniu Kosmosu. 

Aby przyspieszyc wydobycie 
materiatöw trzeba rozszerzyc 
swoje wplywy na kilka planet i 
tarn pozakladac osrodki görni- 
cze. Nie jest to proste, gdyz 




tylko nieliczne planety oferuja^ 
mineraly, a jeszcze mniej jest 
takich, ktöre pozwalaja. osiedlic 
sie czlowiekowi. W Nowym 
Systemie Slonecznym znajduje 
sie ok. dziesi^c planet, z nada- 
jacymi sie do eksploatacji zlo- 
zami. Na kilku z nich mozna 
stworzyc kolonie. 




Oczywiscie, w Kosmosie 
"roi sie" od przeröznych, dzi- 
wacznych, ale humanoidalnych 
ras. Po jakichs dwudziestu go- 
dzinach nieprzerwanego gra- 
nia, mialem do czynienia z 
czterema przedstawicielami ob- 
cych — w zasadzie z trzema, 
gdyz lagodni Jadeanie (po 
ujawnieniu mi paru technicz- 
nych gadgetöw), zostali wytrze- 
bieni przez morderczych Mor- 
grulöw. Handel, wojny, wspöl- 
praca techniczna, te rzeczy. 
Jak zwykle. 



Merytoryczna strona progra- 
mu jest bardzo dobra. Gra ma 
naprawde dokladnie przemysla- 
na. i wcia.gaja.ca. fabule, ktöra 
dostarcza swietnej roz(g)rywki. 
Niestety, Amnesty Design (gru- 
pa opracowuja.ca gre) nie 
ustrzegla sie bledöw. Jezyk, w 
jakim Reunion porozumiewa 
sie z graczem, jest generalnie 
zblizony do angielskiego. Miej- 
scami potrafi byc smieszny (tyl- 
ko miejscami i nie do lez), 
gdyz autorami programu s^... 
Wegrzy. 

Caly program zajmuje 22 
MB, z czego 10 MB to fanta- 
styczne intro, cos jak komiks z 
synteza. mowy. W ogöle, od- 
nioslem wrazenie (raczej nie- 
omylne), ze na Reuniona skla- 
da sie przede wszystkim 
dzwiek i grafika. Pliki z czy- 
stym ködern mieszcza. sie w 
granicach 1 MB. Reszta to 
sample, muzyka, rysunki i ani- 
macje. Niemniej jednak gratu- 
luje panom Wegrom swietnego 
polqczenia Frontiera z Diuna. i 
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SimCity z Master of Orion. El- 
jen Magyarorszag! 

McSon 
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Red Hell 




Czy zastanawiales sie kie- 
dys, co by bylo, gdyby... po- 
wiedzmy, gdyby to Stalin, a 
nie USA, pierwszy dostat w 
swe rece bombe atomowa.? Je- 
su nie, pomysl sobie, ze naj- 
prawdopodobniej tylko grozba 
wyniszczajacej wojny z uzyciem 
nowej broni powstrzymala go 
przed wystaniem Armii Czer- 
wonej na zachöd od Laby, by 
poniesc czerwony sztandar lu- 
dom jecz^cym pod uciskiem 
kapitalizmu. 

Historia altematywna byla 
juz tematem wielu powiesci SF, 
a nawet przedmiotem powaz- 
nych rozwazari historycznych. 
Dzis do tego motywu siegnela 
firma Cyberdreams w swej naj- 
nowszej przygodöwce Red Hell. 
W jej wersji wydarzeri ZSRR 
nie zatrzymuje sie na Labie, 
lecz podbija cala. Europe. Stany 
Zjednoczone, sterroryzowane 



bomba. atomowa. rzucona. na 
Boston, przylaczaja^ sie do "no- 
wego ladu" — powstaje Pöt- 
nocnoamerykariski Zwiazek De- 
mokratyczny (NADA, North 
American Democratic Alliance), 
rzadzony przez trzech sowiec- 
kich komisarzy. To pierwsze 
w^tpliwe zalozenie: USA w 
1945 r. byty zbyt poteznym 
paristwem, by zniszczenie jed- 
nego miasta moglo je zalamac 
(zwlaszcza, ze taki numer mögl 
udac sie tylko raz — nastepny 
bombowiec nie dolecialby do 
brzegöw Ameryki, a rakiety ba- 
listyczne byly wtedy w powija- 
kach). Zapewniwszy sobie po- 
stuszeristwo obu Ameryk i Afry- 
ki, Sowieci spoczywaja. na lau- 
rach przez 60 lat — Australia i 
Azja Pohidniowo — Wschodnia 
wraz z Japonia. pozostaja. nieza- 
lezne! I to jest dopiero kom- 
pletna brednia. Niemniej jed- 
nak, komunizm rzadzi swiatem. 
Co prawda w 1988 r. prezy- 
dent Gorbaczow i premier Jel- 
cyn uwalniaj^ czesc gospodarki 
Zjednoczonych Narodöw Ra- 
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dzieckich spod kontroli pan- 
stwowej, jednak dlugoletnia (ja- 
kim cudem?) zimna wojna z Ja- 
ponia. i rabunkowa eksploatacja 
zasoböw doprowadza w koricu 
w 2020 r. do powszechnego 
gfodu i degradacji srodowiska 
naturalnego. 

Tu do akcji wkraczasz Ty 
— jako Mark Constantine, roz- 
pieszczany przez Panstwo bio- 
chemik i genetyk, a jednocze- 
snie przywödca podziemnej 
organizacji Niewidzialnych (dla 
KGB... przez kilkadziesiaj: 
lat...). Aby uratowac swiat, mu- 
sisz dokonac tylko jednej rze- 
czy: przeniesc sie w przeszlosc 
i zabic Reihardta Schmidta, fi- 



zyka, ktöry skradl maszyne 
czasu (!) jednemu z naukow- 
cöw, pracuj^cych przy Projek- 
cie Manhattan, aby oddac ja. 
wraz z kompletem danych n; 
temat bomby atomowej w rece 
Stalina w 1942 r. Ta zmiana 
w historii zostala dokonana 
przez scenarzystöw z Castle- 
works chyba po to, aby stwo- 
rzyc "punkt wezlowy", mog^cy 
calkowicie zmienic losy swiata, 
a tym samym dac graczowi sil- 
na. motywacje. 

Jesli zastanawiasz sie, cze- 
mu sie tak rozpisatem nt. sce- 
nariusza, wyjasniam: reszta nie 
zasluguje na uwage. Standar- 
dowa grafika i dzwiek (pomija- 
ja.c dose kiepskie, jak na obje- 
tosc gry 20 MB, rozmöwki to- 









warzyskie), poprawna animaeja 
— postac ptynnie maleje odda- 
laj^c sie od nas, ale potrafi 
chodzic tylko po prostej. Stan- 
dardowy sposöb komunikaeji z 



dla. Atmosfera gry, zwlaszcza 
dla mieszkancöw Europy 
Wschodniej, ktörzy jeszcze nie- 
dawno odczuwali dotyk "soeja- 
lizmu z ludzk^ twarza/' na wla- 
snej skörze, jest przytlaczaj^ca. 
Wydaje sie, ze autorzy gry 
röwniez skupili sie na kreowa- 
niu tego swiata i w jego spöj- 
nosci (pomijaj^c historyczne 
nieprawdopodobienstwa) widza 
glöwny atut gry. Swiadczy o 
tym choeby latwy dostep Con- 
stantine' a do sieci informaeyj- 
nej NADA Net, bedacej 
zrödlem bogatej, choc znie- 
ksztalconej informaeji o otaeza- 
j^cym swiecie. 

Na koniec — ciekawostka. 
W USA Red Hell — The So- 
viet Paradox rozpowszechniany 
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otoczeniem, te same lamiglöw- 
ki (z wyja.tkiem labiryntu prze- 
wodöw wentylacyjnych), te 
same bledy: trzeba zbierac 
wszystko, co sie rusza; na sa- 
mym pocz^tku, przybywaja.c na 
wezwanie I sekretarza Logino- 
wa, pan naukowiec musi 
ukrasc z garazu wielki kluez 
szwedzki i zaolejona. szmate — 
wyobraz to sobie w rzeczywi- 
stosci! Jedyne, co zashjguje na 
uwage, to wlasnie stworzony 
swiat alternatywny, ktöry co 
chwila rzuca nam sie do gar- 



jest juz od jakiegos czasu pod 
nazwa^ "Kronolog — The Nazi 
Paradox". W amerykanskiej 
wersji to faszysci, a nie Sowie- 
ci, terroryzuja. swiat bronia. ato- 
mowa. Zdaje sie, ze straszenie 
Czerwonym Pieklem jest juz w 
Ameryce passe. Wersja euro- 
pejska zostala przerobiona chy- 
ba na wszelki wypadek, bo 
moze Niemcy sie obraza^.. A 
Rosjanie i tak nie kupuja^ je- 
szcze legalnych gier. 

Wojciech Setlak 
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Skidmarks 








raz pierwszy zagralem w Skid- 
marks. 

Grafika moze nie jest osza- 
tamiaj^ca, ale stoi na bardzo 
przyzwoitym poziomie i nie 
przeszkadza w grze, jak to nie- 
kiedy dzieje sie w innych pro- 
gramach, chociazby Perihe- 



samochodziköw wystepujacych 
w grze. 

Strona dzwiekowa dostatecz 
na — glöwna melodyjka wzo- 
rowana jest na temacie mu- 
zycznym z Lotusa II. Efekty 
dzwiekowe s$ w porzadku, 
choc gdy gra sie w kilka osöb, 



Gry samochodowe stanowiq 
jedna^ z najbardziej popularnych 
galezi rozrywki komputerowej. 
Przypomnijcie sobie te najlep- 
sze... Trylogia Lotusöw (z 
ktörej ten pierwszy wydaje mi 
sie najlepszy; chodza. stuchy o 
czwartym, ale nie bedzie sie 
on juz nazywal Lotus IV), serie 
Super Cars, Crazy Cars — to 
tylko niektöre. Kazda z tych 
gierek potrafila mnie wci^gn^c 
na pare godzin, w trakcie 
ktörych jedynym sposobem na 
skomunikowanie sie ze mna. 
bylo wykrecenie korköw (i tak 
nie skutkuje, od kiedy kupilem 
UPS-a), konfiskata joysticka 
czy weekendowy film na RTL. 

Do Skidmarks podszedlem 
troche sceptycznie. Moze to 
zabrzmi brutalnie, ale mam 
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lion. Posiadacze komputeröw z 
koscmi AGA moga. wykorzy- 
stac zwiekszone mozliwosci wy- 
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pewna^ awersje do firm rozpro 
wadzajaxych w Polsce legalne 
gry. Albo niebotycznie drogie, 
albo ponizej sredniej. Jakiez 
bylo moje zdziwienie, gdy po 



swietlania sprajtöw w swoich 
maszynach — jeden z czterech 
dysköw Skidmarks jest ozna- 
czony "AGA CAR DISK" i za- 
wiera specjalne wersje animacji 



odglosy wtasnego samochodu 
nie sa. zbyt dobrze sK/szalne. 
Bardzo mocna^ strona^ gry 
jest to, co anglosasi nazywaja. 
"gameplay" (wci^galnosc? atrak- 
cyjnosc? radocha? [grywalnosc? 
— red.]). Möwiac lopatologicz- 
nie — gierka bardzo wci^ga i 
nie pozwala odejsc od klawiatu- 
ry przed uplywem kilku godzin. 
Pomysl jest prosty — scigasz 
sie samochodem na niezbyt 
dlugim, zapetlonym, niekiedy 
wyboistym torze z czterema in- 
nymi przeciwnikami. Twoim za- 
daniem jest uzyskanie jak naj- 
krötszego czasu. Jezeli grasz 
sam, reszta^ samochodziköw ste- 
ruje komputer. Jezeli masz kil- 
ku kumpli, mozecie grac we 
dwöch na jednej Amidze. Jezeli 
maja. oni dodatkowo druga^ 
Amige, to po spieciu obu kom- 
puteröw kablem null-modem 
MOZNA GRAC WE CZWÖR- 
K£ NA RAZ na dwöch kompu- 
terachü Jest to duza zaleta gry, 
gdyz uatrakcyjnia to nadzwyczaj 
i tak juz bardzo wcia.gaja.cq za- 



bawe. Jezeli druga dwöjka mie- 
szka w bloku obok, to mozna 
pokusic sie o polaczenie przez 
modern — gra tez go obsluzy. 

Sterowanie jest bardzo do- 
brze rozwiqzane. Samochody 
realistycznie wchodzq w zakret, 
a gdy zrobisz to za szybko — 
mozesz byc pewien, ze po po- 
slizgu wyladujesz na bandzie 
ogradzajacej tor, a jakby tego 
bylo malo, po odbiciu sie od 
niej walniesz w inny, nadjez- 
dzajqcy samochöd. Na szcze- 
scie, nie koriczy sie to zle dla 
zadnego z graczy — samocho- 
dy sie tylko zatrzymujq. Do 
uzyskania dobrych wyniköw 
potrzebne jest duze opanowa- 
nie techniki jazdy i rozwaga — 
nie mozna po prostu wcisnac 
gazu do dechy. Ja osobiscie 
preferuje sterowanie klawiatu- 
ra., ale ci, ktörzy W0I3 Joystick 
beda. röwniez mogli pograc do 
oporu. 

Skidmarks jest w pewnym 
stopniu konfigurowalne — mo- 
zesz wybrac kolory samocho- 
döw, ich modele, liczbe okra.- 
zeri, czy typ zawodöw. Jedynq 
wadq, jakq widze, jest to, ze 
swoich wyniköw nie mozna 
nagrac na pözniej. Szkoda, 
gdyz podniosloby to jeszcze 
bardziej atrakcyjnosc gry. 

Gra posiada polskq instruk- 
cje (miejscami bardzo zabaw- 
naj. Calosc otrzymalismy od 
firmy MarkSoft, 01-949 War- 
szawa, ul. Kasprowicza 88/ 
103, tel./fax (0-2) 633 66 86. 

Malcolm Kapusta 
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"Skoncentruj sie, mysl tylko 
o tym co widzisz przed sob^, 
skup sie na tym. Uwaga, za- 
czynam liczyc... adin, dwa...", 
tröjka, zakret w lewo pod ka.- 
tem prostym i ciasna szykana. 
Morderczy zawijas z petelka. i 
juz dhiga prosta. 310, 330, 
350, 360... Wziuuaaaa. Re- 
dukcja do dwöjki i przyspiesze- 
nie miazdzace kregoslup. Ma- 
ruder... zia.aa.. Dwadziescia se- 
kund do mety. Ostatni wiraz. 
Juz prawie finisz. Wybiega 
gosc ze szkocka. krata., macha 
zawziecie i chyba cos krzyczy... 
Nie nie sfychac. Krew i mözg 
na szybie kasku utrudnia mi 
widocznosc. Zjezdzam do 
boxu. Niech mi gume zmienia.. 
Szampan juz sie chtadzi?" 

Dzis przejde od razu do rze- 
czy. Koniec z pierdolami w so- 
sie ä la McSon i zagryzaniem 
zle rozbitym malo krwistym be- 
fsztylem. Na pokibel biciu pia- 
ny i wymyslaniu glupich histo- 
ryjek w celu rozbawienia czuj- 
telniköw. Oczywiscie tylko dzi- 
siaj. Wyfötkowo — vakaeyone 
articuli concretti Spaghetti. 
O.K. Styka! 

I Vroom. Siadasz za kierowni- 
ca., zapala sie czerwone swia- 
tlo, gaz do dechy i po chwili 
prujesz ponad trzysta na godzi- 
ne. Wszystko na ekranie do- 
slownie miga. Drzewa, slupki, 



reklamy na poboczu — wszyst- 
ko zlewa sie w jedn$ catosc 
(troche koloryzuje), co wysmie- 
nicie oddaje realizm jazdy. Tak 
na pewno czuja. sie prawdziwi 
kierowcy Formuly 1. Maja^ tyl- 
ko chyba troche gorsze przy- 
spieszenie, bo we Vroomie do 
szöstego, czyli najwyzszego bie- 
gu dochodzi sie w cia.gu kilku 
sekund. Chociaz z drugiej stro- 
ny... Nigdy nie jezdzilem orygi- 
nalem — ale zakladaj^c, ze 
setke robi w 2-3 sekundy, to 
osia.gniecie predkosci maksy- 
malnej nastepuje pewnie cal- 
kiem szybko. 

Przy tak niesamowitych 
przyspieszeniach i ogromnych 
predkosciach, jakie rozwija ten 
boski pojazd, od kierowcy wy- 
magana jest niestychana kon- 
centraeja. Tak dzieje sie w rze- 
czywistosci i tak jest we Vroo- 
mie. Jeden maiy rzut okiem 
nie tarn, gdzie trzeba i kaput. 
W praktyce wygla.da to tak, ze 
gosc zeskrobywany jest z barie- 
ry i... na tym koniec kariery. 
Na szczescie Lankhor oszcze- 
dzil graezom cierpien. Kolizja 



konezy sie we Vroomie tylko 
strata. czasu, od kilku do kilku- 
nastu sekund — w zaleznosci 
od tego, jak bardzo byles nieu- 
wazny. Kilka takich "dzwo- 
nöw" i niestety musisz szukac 
swojej ekipy mechaniköw, zeby 
ci gumy zmienili. 

Rozmaite wypadki zdarzaja. 
sie we Vroomie bardzo czesto 
— röwniez bolidom sterowa- 
nym przez doskonaty przeciez 
komputer. Nie jest to chyba 
celowe zamierzenie autoröw. 
"Komputerowe" pojazdy, choc 
z reguly nieomylne, nie potra- 
fia. oczywiscie przewidziec po- 
czynan calkiem niedoskonalego 
graeza. 

Teraz z innej beki: jak to 
wygla.da od strony technicznej? 

Grafika: prosta, ale wiecej 
niz wystarczaj^ca. Ograniczenia 
w wygl^dzie ekranu zaowoco- 
waly zwiekszeniem tempa 
zmian obrazu. Trudno mi po- 
wiedziec, jak to dziala na AT, 
ale z pewnoscia nieporöwny- 
walnie bardziej ph/nnie niz ja- 
kis dopieszezony do 15 MB gi- 
gant Mikroprosia. 
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Dzwiek: przyznaje sie bez 
bicia — nie zmusilem sie, zeby 
uslyszec to w wykonaniu PC 
Speaker Band (pol roku temu 
odtaezylem odpowiedni kabelek 
i nie zamierzam...), ale juz na 
Adlibie efekt jest wiecej niz za- 
dowalaja.cy. Wizg praeujaeych 
peina. para. maszyn zwala z 
nög. Najlepszy ze wszystkiego 
jest niesamowicie dopracowany 
efekt Dopplera (encyklopedia 
PWN, tom I, str. 612 — "Do- 
pplera zjawisko"), ktöry caly 
wyscig czyni jeszcze bardziej 
naturalnym. Mijanie rywala 



przy predkosci w granicach 
trzech paezek, zaezyna sie od 
cichego warkotu, pözniej prze- 
chodzi w jednostajny szum i 
gromki pomruk nakladajacej 
sie praey dwöch silniköw, 
ktöre przenikaj^ sie wzajemnie 
i swidruja. w uszach. Potem 
graez wali w drzewo, bo pod- 
niecil sie dzwiekiem, a przeeiw- 
nik przepisowe 60 na godzine 
znika za zakretem. 

Na koniec szepne jeszcze, 
ze sa. cztery poziomy trudnosci 
(na najlatwiejszym — novice — 
nie da sie wycisnac wiecej niz 
marne 270 km/h), ktöre de- 
terminuja. umiejetnosci zawo- 
dniköw sterowanych kompute- 
rem i maksymalne predkosci 
pokonywania wirazy. Najtru- 
dniejszy poziom (expert), to 
prawdziwa gratka dla ambit- 
nych. Szczegölnie, jesli do kla- 
wiatury zaprzegnie sie röwniez 
jakiegos niezlego "w te klocki" 
kumpla. Opcja na dwöch gra- 
czy czyni Vrooma najwieksza. 
bomba. od czasöw Pitstopa. 

Mc & Son 
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Grupa Sensible Software 
odniosfa sukces dzieki takim 
tytulom jak Megalomania i 
Sensible Soccer. Niew^tpliwie, 
niematy wpfyw na popularnosc 
tych gierek miaK/ malutkie lud- 
ki, ktöre w czasie biegu zabaw- 
nie przebierafy dolnymi koriczy- 
nami. Ich rozczapirzone wlosy 
i troche karykaturalny wyglad 
wzbudzafy sympatie, sci^gaj^c 
tlumy przed ekran monitora. 
Nie dziwnego, ze po raz kolej- 
ny zostaly wydelegowane do 
najnowszego produktu firmy. 
Odziane w wojskowe moro, z 
wielgachnymi helmami na gio- 
wach i karabinami w dloni, 
rzueono w wir morderezej wal- 
ki. Czy podolaja. zadaniu? 

Idea gry opiera sie na kie- 
rowaniu poczynaniami grupki 
zolnierzy, ktörych przerzueono 
smiglowcem na teren opano- 
wany przez sily nieprzyjaciela. 
Ukoriczenie gry wymaga prze- 
bmiecia przez ponad dwadzie- 
scia misji na terenie catego 
swiata — od oblodzonych i 
wietrznych okolic Grenlandii, 
przez afrykariska. dzungle, skali- 
sty kanion, miasto, a nawet 
baze przeciwnika. Kazda misja 
charakteryzuje sie oczywiscie 
innym krajobrazem, a co za 
tym idzie biegajaxymi tu i öw- 
dzie zwierzatkami i tubylcami 
(ci ostatni czasem wysylaja nas 
na tarnten swiat). Szczegölnie 
niebezpieczne jest szlajanie sie 
po zakamarkach dzungli, gdzie 
czesto rozmieszezone sa, pufap- 
ki w stylu "niewidoczna dzida"'. 
Taplanie sie w bagnie lub spa- 
cer po krawedzi urwiska röw- 
niez moga. zakoriczyc sie tra- 
gieznie. Wyznaczane zadania 
polegaja. najezeiciej na wytrze- 





Szczafci zabitych spoczywaja. 
na wzgörzach, ktöre po hory- 
zont otaczaja. wojskowa. jedno- 
stke. Kazdy nowy nagrobek 
jest nasza, porazk^, poniewaz 
miejsce doswiadczonych zotnie- 
rzy zajmuja. nowiejusze, ktörych 
kolejka czeka przed brama. ko- 
szar. Strzega.cy jej wartownik 



bieniu wszystkiego, co sie ru- 
sza i strzela. Trzymany w lapie 
kalasznikow skuteeznie zatrzy- 
muje wszelkich natretöw, a 
granaty i reczna wyrzutnia ra- 
kiet przemebluJ3 kazda. budow- 
le. Przy odrobinie szczescia 
"zwedzimy" jakis smiglowiec, 
jeep lub czolg — kierowanie 
nimi, opröcz samej satysfakcji, 
daje nam duza. przewage nad 
przeciwnikiem. 

W miare postepöw w grze 
nasi podopieczni nabywaj§ do- 
swiadezenia i umiejetnosci w 
poslugiwaniu sie bronia. (np. 
dluzszy i celniejszy strzal). Kaz- 
dy wojak ma swoje wtasne 
imie i stopien, co zwieksza re- 
alizm zabawy, choeby z tego 
wzgledu, ze przyzwyczajamy sie 
do naszych zolnierzy, a w razie 
smierci ktöregos z nich mozna 
otrzec Ize i wspomniec "Ten 
John, to byl chJop". Armia pa- 
mieta o tych, ktörzy polegli na 
polu walki. Ich imona i liczbe 
ustrzelonych wrogöw umieszcza 
sie na pami^tkowej tablicy. 




w razie potrzeby wpuszcza ko- 
lejnych delikwentöw. 

Niech sie komus nie wyda- 
je, ze program jest zwyczajna. 
"siekanina/', od ktörej topi sie 
fire joysticka. Nie z tych rze- 
czy. Po pierwsze — zaskocze- 
nie. Po drugie — strategia. Po 
trzecie — zimna krew. Po 
ostatnie — dobrze dzialajaca 
myszka. To cztery podstawowe 
przykazania kazdego wojaka. 
Nie obejdzie sie bez brawuro- 
wych rajdöw w pojedynke na 
teren silnie strzezony przez jed- 
nostki wroga. Walki pozycyjne, 
obrona zdobytych przyczölköw, 
ochrona cywilöw, a nawet po- 
tyczki powietrzne — to wszyst- 
ko znajdziemy w Cannon Fod- 



der. Jedynym, jak dota^d, po- 
krewnym programem jest glo- 
sny "Syndykat", ale odpowiedz 
na pytanie, ktöry z tej dwöjki 
jest bardziej atrakcyjny jest sza- 
lenie trudna. Jedno, co möge 
stwierdzic juz teraz, to niepo- 
röwnywalnie wyzszy stopien 
trudnosci nowej gry (czasami 
resetowalem z furia. komputer). 
Cannon Fodder powstawal 
przez niemal dwa lata, z czego 
znaczna. czesc poswiecono na 
testy, maja.ee na celu wyelimi- 
nowanie wszelkich niedocia.- 
gniec. Sensible Software wy- 
chodzi z zalozenia, ze wiekszy 
nacisk powinno sie kbsc na 
merytoryczny aspekt gry, ani- 
zeli na technologie w niej za- 
warta.. "Dobra gra jest lepsza 
niz sama maszyna" — twierdzi 
jeden z czlonköw grupy. Czy 
program okaze sie tak dobry, 
jak zapowiadaja. jego twörey? 
Wszystko wskazuje na to, ze 
tak. Czas pokaze. Aha, jeszcze 
jedno — muzyczka tytulowa... 
prima! 

W prasie zachodniej znajdu- 
jemy krötka. wzmianke o tym, 
ze weterani wojenni oraz Roy- 
al British Legion wyrazaja. swo- 
je niezadowolenie z powodu 
niesmacznych hasel reklamo- 
wych oraz wystepuja.cego w 
grze motywu kwiatöw (kto 
gral, ten wie o co chodzi). 
Twörey twierdz^, ze dostali na 
to zgode, tamei zaprzeczaj^. 
Wszystko wygla.da na chwyt re- 
klamowy. 

Przemystaw Scierski 
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Ktöz z milosniköw gier stra- 
tegicznych nie zna Cywilizacji? 
To przeciez klasyka gatunku. 
Dodajmy — klasyka ci^gle 
zywa i nadal popularna. Czy 
zatem nowa wersja jest w sta- 
nie zaszkodzic starej? 

Na pocz^tek bierzemy port- 
fei. Z portfela wyjmujemy pie- 
niadze, pedzimy do sklepu i 
kupujemy Microsoft Windows 
3.1. Jesu juz mamy Windows, 
to portfei mozemy schowac, 
natomiast zabieramy sie za in- 
stalacje, po ktörej mozemy na- 
cieszyc sie ikonka. gry. Musimy 
jednak wiedziec, ze na ikonce 
sie nie koriczy. Klikamy na nia. 
i — juz po kilkudziesieciu se- 
kundach! — ukazuje sie znajo- 
my tytul. Tylko okna opcji sa_ 
nieco inne, niestety bez ikry. 
Jak na DOS za tadne, jak na 
Windows za brzydkie... Ale 
przy tworzeniu wlasnego swiata 
mile zaskoczenie: opcje usta- 
wia sie klikaj^c na obrazki (ja - 
kie to proste i wygodne w po- 
röwnaniu z wersja. na DOS!). 
A potem intro, dokiadnie takie 
samo. 

Mapa niewiele sie rözni. 
Oczywiscie jest bardziej wyraz- 
na, bo gry w DOS lubia. miec 
duze piksele, jak kafelki, tu zas 
punkty obrazu s$ prawie nie- 
rozröznialne. Ale odnosze wra- 





zenie, ze jest za malo soczysta. 
Kiedy stawiamy miasto, nieco 
inaczej wyglada zaröwno jego 
kwadracik, jak i cyfra oznacza- 
j^ca wielkosc. 

Wchodzimy do miasta i cze- 
ka nas maly szok: po pierw- 
sze, wyjscie z miasta w srodku 



Civilization 

for Windows 





okna, a nie w dolnym rogu. 
Po drugie, nie ma opcji pod- 
gladu mapki swiata z jednost- 
kami miejskimi i szlakami han- 
dlowymi, nie ma tez opcji wi- 
doku miasta ani analizy szcze- 
scia obywateli. Gtowa do göry 

— nad oknem miasta jest 
(gdzies wyzej) menu programu, 
a w nim opcja City. W niej 
znajdziemy wszystkie polecenia. 
Ale takie rozbicie informacji o 
miescie moze razic. 

Twarze ministröw, wynalazki 
oraz ich obrazy, dane z Civilo- 
pedii — nie sie nie zmienilo, z 
jednym wyjaj:kiem — ikony od- 
dzialöw sa. na bardzo wysokim 
poziomie! Mozemy sie oczywi- 
scie dziwic, co na mapie robi 
chrz^szcz. To nie owad, to mi- 
licja! Ale muszkieter przynaj- 
mniej jest podobny do mu- 
szkietera, a nie do grzybka. 
Trirema otrzymala nareszeie 
zagiel oraz olinowanie, za to 
kr^zownik wyglada troche jak 
parowiec, tyle dymu leci mu z 
komina. Samolociki s$ po pro- 
stu urocze... 

Kto polubil charakterystycz- 
ne melodie, ten sie zawiedzie i 
nie zawiedzie... Nie zawiedzie 

— bo oczywiscie s$, zawiedzie 

— bo to dzwieki digitalizowane 
(nie wiedziec czemu) i zapisane 





w formacie WAV. W efekeie, 
trwaja. bardzo krötko i nie s$ 
zbyt wyrazne (karta dzwiekowa 
w zasadzie niezbedna!). Czemu 
nie zrobiono tego w formacie 
MIDI? Za to mozna na miejsce 
tych melodyjek nagrac swoja. 
radosna. twörezose: niech na 
przyklad Fryderyk Wielki möwi 
zawsze "Heil Hitler!". 

Animacji praktycznie brak. 
Zakladamy miasto: jakies koniki 
jad$. Budujemy cos: nie. Pa- 
trzymy, gdzie wyrasta Katedra 
Jana Sebastiana Bacha — nie 
ma! Dopiero po chwili zauwa- 
zamy, ze ona juz tarn byla, kie- 
dy pojawialo sie okno informu- 
ja.ee o jej zbudowaniu! Znöw 
kwestia przyzwyczajenia... 

Dyplomatyka i towy rozwiq- 
zane bardzo dowcipnie. Dyplo- 
matyka: takie same postacie, 
nawet co jakis czas otwieraja. 
usteczka, lub mrugna, oezkiem: 
"no co, jak tarn z naszym 
traktatem?" Ale na przyklad 
Stalin jest jakby mlodszy i do 
tego jeszcze gada "prawdziwy- 
mi" rosyjskimi literami — to ci 
bajer! Popatrz na nich, nasyc 
sie, bo — dla odmiany — ga- 
zeta wyglada nie jak wycinek 
prasowy, lecz jak pröba kle- 
slarska rapidografu 0,1 mm. 
Nie mogli, jak w Red Baronie, 
zeskanowac jakiejs gazety i tyl- 
ko zmieniac tytuly oraz wiado- 
mosci? Stanowczo zbyt "steryl- 
na" jest ta okienowa prasa. 

Lowy: oddzialy poruszajq sie 
jak muchy w smole, atakujej 
röwnie wolno. Cywilizacja w 
wersji do Windows chodzi 
praktycznie tak samo szybko, 
jak jej wersja DOS-owska uru- 
chamiana spod Windows! To 
juz Iepiej miec stara. wersje, 
przynajmniej na szybkosci nie 
straeimy. 

Zakonczyles gre. Obejrzysz 
sobie wykres, ale twarzyczek 
swoieh ostatnich ministröw juz 
nie zobaezysz. Tylko bardzo te- 
kstowa informaeja: tyle procent 



co Sulejman Wspanialy. Albo 
Wlodzimierz Lenin. Albo Salo- 
mon Madry... Hall of Farne 

ladny, choc röwnie skromny 
co DOS-owy. A przeciez pod 
Windows mozna bylo zrobic 
nieco ladniejsza. grafike... 

Czy warto przesiadac sie na 
Cywilizacje dla Windows? War- 
to. Gra jest czytelna, oddzialy 
wspaniale wykonane, grafika 
na znakomitym poziomie. Ale 
trzeba miec naprawde bardzo 
szybki komputer: konieeznie 
486 z 8-16 MB RAM i karta. 
akceleratorowa. PCI lub Local- 
Bus. No i karta dzwiekowa, Je- 
su cheemy lowic uchem krötkie 
skrzeki, czyli tzw. muzyke. Przy 

mojej konfiguraeji (486, 4 MB 
RAM i karta graficzna bez ba- 
jeröw) stanowczo Iepiej pozo- 
stac przy starej wersji. Poza 
tym nowa zajmuje okolo 6 
MB, dwa razy wiecej niz stara. 
Cywilizacji do Windows nie 
wyrzucam. Moze pözniej przyj- 
dzie na nia. czas. Na razie kon- 
cze pisac ten tekst, zamykam 
edytor, wychodze z Windows i 
wypisuje trzy literki: CIV... 
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Wolfpack 





Wolfpack, czyli wilcze stado 
— wsröd wielu symulatoröw fo- 
dzi podwodnych (688 Attack 
Sub, Sub Battle Simulator, Si- 
lent Service II, Red Storm Ri- 
sing) ten wyröznia sie zdecydo- 
wanie pod kilkoma wzgledami. 
Po pierwsze, mozesz dowodzic 
nie jednym okretem, 
ale cah/m wilczym sta- 
dem U-Bootöw. Po 
drugie, mozesz zagrac 
jako dowödca konwoju 
i dowiedziec sie, co 
czuje kapitan niszczy- 

ciela, sh/szac alarmuja.- 
ce "High speed screws 
detected!" ("wykryto szybko- 
obrotowe sruby" — takimi na- 
pedzane sa. torpedy). Po trze- 
cie, mozesz zaprosic do gry ko- 
lege i atakowac broniony przez 
niego konwöj. I wreszcie po 
czwarte: masz do dyspozycji 
edytor do tworzenia nowych 
misji, rozgrywanych na jednym 
z pieciu obszaröw Atlantyku i 
Morza Pölnocnego. Caiosc ma 



dose skromne wymagania — 
szybki 286 i 2 MB RAM. 

Gra broni sie wiasnie dzieki 
tym dodatkowym mozliwo- 
sciom, gdyz sama symulaeja 
jest nieco uproszezona. Przede 
wszystkim, atakowany konwöj 
(jesli sterowany jest przez kom- 
puter) nie zmienia kursu ani 
szyku, nie zaezyna nawet zygza- 
kowac. Wszystkie statki w kon- 
woju ph/na z ta. sama. predko- 
sci^, wynoszaca, 7 wezlöw. Co 
gorsza, jest to ich predkosc 
maksymalna! Za malo jest ty- 
pöw okretöw i statköw — po 
powierzchni uwijaja sie niszczy- 




ciele, chronic konwoje zlozone 
z tankowcöw i frachtowcöw. 
Przydaloby sie wieksze zröznico- 
wanie. Za to pod woda moze- 
my wybierac sposröd kilku ty- 
pöw niemieckich lodzi podwod- 
nych, od modelu IX do najbar- 
dziej zaawansowanego XXI. 
Grafika VGA jest przyzwoita, 
choc bez szczegölnych fajerwer- 
köw. Wersja CD-ROM oferuje 
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efektowne, animowane intro 
oraz "extro" — po szczesliwym 
zakohczeniu misji widzimy okret 
podwodny, odplywajacy w kie- 
runku zachodz^eego slonca. Je- 
sli nasz U-Boot zostanie zato- 
piony, gra raezy nas widokiem 
lodzi podwodnej, rozpadajacej 
sie na kawalki w grzmocie eks- 
plozji. Opröcz tego wersja CD- 




Ogölem ^ 85% 

ROM zawiera dodatkowe misje, 
I^cznie jest ich teraz 70. W su- 
mie, zaden postep w stosunku 
do wersji "twardyskowej". 

Wojciech Musial 
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Kupujesz sobie nowa^ gier- 
ig na kompakeie. Przycho- 
dzisz do domu, wtykasz ja^ 
do swojego Double Speed 
CD-ROM Drive With Turbo 
Sprezarka i... trafia Cie 
szlag. "Znowu to samo Sta- 
re guano! Widzialem to mi- 
lion razy!" itp. Chodzi Ci 
zapewne o to, ze wersja na 
CD-ROM niemal niezym 
nie rözni sie od wersji dys- 



kietkowo — twardyskowej , 
czy jak ja, zwal. Pomijajqc 
efektowne intro z tröjwy- 
miarowa^ renderowana, ani- 
macj3 i grafik^ rodem z 3D 
Studio oraz pare innych 
animowanych sekwencji, 
ktöre zasadniezo nie do gry 
nie wnosza. Otöz mylisz 
sie, röznica jest i to dose 
istotna: kilkanascie mega 
na twardym — wolnych! 



L I 




No cöz... Niniejsze wydanie 
Üsty jest tylko w minimalnym 
stopniu ekspresja uezue NKC 
(Naszych Kochanych Czytelni- 
köw). Znacznie wiekszy wplyw 
miafy na nia. emoeje WR+ (Wpie- 
nionego Redaktora fbardzoj). 
Chyba sie nie zrozumieliS'my. Od 
pocz^tku ta Üsta miafa byc 
przede wszystkim Wasza. trybu- 
na i Waszym dziefem — miej- 
scem, gdzie mozna dac'wyraz 
swoim gustom, bez ogla.dania 
sie na wysifki dziaföw marketin- 
gu i zestawienia sprzedazy. To 
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Symulator przyszlosciowego 
helikoptera RAH-66 Coman- 



pakt 




Producenci gier coraz cze- 
sciej wykorzystuja. plyte 
kompaktow^ jako wygodny 
nosnik danych, ktöry umoz- 
liwia instalacje gry bez zaj- 
mowania cennej przestrzeni 
na twardym dysku. Coraz 
wiecej znanych tytulöw po- 
jawia sie jednoczesnie na 
dyskietkach i na kompak- 
cie. Pora wiec zacz^c zbie- 
rac pieni^zki... 



che, powstaj^cego jako odpo- 
wiedz na ogloszony przez rzad 
Stanöw Zjednoczonych projekt 
Light Attack Helicopter, byl 
sensacj'3 ubieglego roku. 
Möwiono o rewolucji w grafi- 
ce i animacji, o nieslychanej 
tatwosci pilotazu, o porywaj^- 
cej akcji. Wszystko to prawda, 
gtosy krytyki kwestionuja^ jedy- 
nie zasadnosc nazywania tej 
gry symulatorem. 

I rzeczywiscie — liczne 

ograniczenia, wprowadzone 
dla zmniejszenia wymagan 
sprz^towych programu (i tak 
potrzebny jest co najmniej 
386 SX) spowodowaty, ze mi- 
fosnicy wiernych symulacji nie 
znajda. tu wiele dla siebie. Za 
to przyjemnosc z gry jest 
ogromna, zwlaszcza w kilku 



koricowych scenariuszach. Na- 
wet zwykh/ lot kanionem rzeki 
z predkoscia^ 350 km/h jest 
zrödlem naprawde mocnych 
wrazeri. Pojedynki z wszelkie- 
go rodzaju maszynami bojowy- 
mi przeciwnika, koniecznosc 
stosowania zmiennej taktyki 
— od blyskawicznego ataku z 
zaskoczenia zakonczonego 
röwnie szybk^ ucieczka^ po 
starcia z dystansu przy uzyciu 
rakiet Hellfire i ci^zkiej artyle- 
rii — catosc wzbogacona o 
fantastyczn^, ptynnie animo- 
wan^ grafik^ to gra naprawde 
warta uwagi. Wersj? CD-ROM 
wzbogacono o krötka^ ale bar- 
dzo efektown^ sekwencj? fil- 
mowa^ na pocza&u oraz do- 
datkowe misje — teraz jest 
ich sto, pogrupowanych w 10 
kampanii. Pie-c ostatnich ma 
naprawde- swietna grafik^, z 
wod$ odbijajaxa^ okoliczne 
wzgörza i innymi bajerami, 
jednak zadnych rewolucyjnych 
zmian w stosunku do poprze- 
dniej wersji nie dokonano. 

Wojciech Musial 
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gadanie na temat ksztaftowania 
gustöw itp. w pierwszym wyda- 
niu Listy byfo zartem. Tak na- 
prawde rezerwujemy sobie tyl- 
ko minimalny wplyw na osta- 
teczny ranking gier. O wszyst- 
kim decyduj3 Wasze glosy — a 
tych nie ma (prawiej. W swoich 
listach czesto wypowiadaliscie 
sie przeciw prowadzeniu dzia- 
löw dla kilkudziesieciu czy kilku- 
set czytelniköw. Rozumiem, ze 
Lista tez do nich nalezy. 

Do zobaczenia za miesiac, 
jesli taka bedzie Wasza wola. 
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Kto nie lubi 

Windows? 

Badania przeprowadzone 
przez firme Thomson Investment 
Software z Bostonu wykazuja., ze 
obecnie dominuj^cym w bizne- 
sie systemem operacyjnym jest 
Microsoft Windows. W poröw- 
naniu z wynikami podobnej 
ankiety przeprowadzonej dwa 
lata temu — liczba uzytkowni- 
köw Windows ulegla podwoje- 
niu. Okazuje sie wiec, ze naj- 
wiekszymi wrogami Windows na 
swiecie sa.... hackerzy. 

Broderbund nie chce 
spötki z EA 

Dwie znane na rynku gier 
komputerowych firmy: Broder- 
bund Software i Electronics Arts 
postanowily przerwaC rozmowy 
w sprawie pofa.czenia. Rada dy- 
rektorska Broderbund doszfa 
bowiem do wniosku, ze ustalo- 
ne dotychczas warunki pofa.cze- 
nia nie odzwierciedlaja. w spo- 
söb prawidlowy wartosci kazdej 
z kompanii (krötko möw1a.c — 
poczuli, ze ktos ich robi w ko- 
nia...). W zwia.zku z tym nego- 
cjacje zostaly przerwane i na 



razie nie nie wskazuje na to, ze 

baezymy kiedys czolöwki gie- 

k z napisem "Electronics Bro- 

erbund", albo "Broderbund 

Arts". 

Piractwo kosztuje 

Stowarzyszenie BSA (Business 
pftware Alliance) ocenilo, ze 
aty poniesione przez firmy 
software'owe na skutek dzialal- 
nosci piratöw wyniosly w ub.r. 
ok. 12,8 mld USD, przy czym 
na Europe przypada ok. 40% tej 
sumy. Ciekawostka. jest, ze np. 
udziaf pirackich kopii progra- 
möw na rynku w Hiszpanii jest 
szacowany na 88% i... rosnie. 
Hiszpania ma wszystkie odpo- 
wiednie ustawy, jak Bog przy- 
kazal. I co? A nam möwili, ze 
jestesmy z tylu... Ot, polityka! 

Wiecej CD 

Ostatnio na swiecie widac 
wyrazna. tendencje do wzrostu 
sprzedazy oprogramowania na 
dyskach optycznych CD. Z da- 
nych wynika, ze w ub.r. Hczba 
sprzedanych CD wzrosfa w sto- 
sunku do 1992 r. o ponad 
1 50%, co wyraznie wskazuje na 
rosnajea. populamosc tego nosni- 
ka danych. W Polsce zreszta. 
röwniez wzrasta ostatnio liczba 
szczesliwych posiadaezy czytni- 
köw CD-ROM, a jak grzyby po 
deszczu powstaja. wcia.z nowe 
firmy, oferuja.ee przerözne dyski 
— z gofymi panienkami, z opro- 
gramowaniem Shareware, ency- 
klopediami, atlasami i... gierca- 
mi. Wystarczy przejsc sie po 
warszawskiej giefdzie, zeby 
stwierdziC ten fakt: oto dawni 
piraci "przerzucili" sie i oferuja. 
teraz legalne (czy zawsze?) opro- 
gramowanie na CD-ROM. Wy- 
nika to zapewne st^d, ze przez 
ostatnie pölrocze ceny napedöw 
znacznie spadly (w Polsce wy- 
gla.da to tak, ze ceny stoja. pra- 
wie w miejscu, lecz wartos£ pie- 
nia.dza maleje). Nasza dobra 
rada — kupujcie jak najpredzej 
naped, nawet taki tahszy ("Sin- 
gle speed'j, bo wiele gier ofe- 
rowanych na polskim rynku dzia- 
la zupefnie poprawnie w konfi- 
guraeji: 386 + Mitsumi + DOS 
6.2 + Smartdrive, a sa. warte 
tego, zeby je miec. Ceny gier 



na CD tez zreszta. nie sa. takie 
straszne: milion, pöftora... A 
dzieki wiekszej liezbie danych — 
gry na CD sa. duzo bardziej 
atrakcyjne i ciekawsze od swo- 
ich wersji dyskietkowych. No i 

— co istotne — na ogöl nie 
zapychaja. twardego dysku (cho- 
ciaz z tym to juz jest röznie...). 

Promocja PMC 

Warszawska firma PMC (Per- 
sonal Multimedia Computers), 
wyfa.czny dystrybutor na polskim 
rynku wyroböw kanadyjskiej fir- 
my Gravis, oglasza akcje promo- 
cyjna. dla polskich producentöw 
gier i programöw edukacyjnych. 
Kazdy z takich producentöw, 
ktöry wyrazi chec umieszczenia 
w swoim programie procedur 
obsfugi karty Gravis Ultra Sound, 
moze otrzymac od PMC gratiso- 
wy(!) tzw. Developer Kit, w sklad 
ktörego wchodzi karta z 5 1 2 kB 
pamieci, dokumentaeja i biblio- 
teki obsfugi karty. Dodatkowo 
przewidziane sa. speejalne ceny 
na wszystkie nowe produkty, 
ktöre pojawia. sie w ofercie Gra- 
visa (m.in. System wirtualnej rze- 
czywistosci VFXI). 

Jaguar pozera Amisie 

Wedlug danych Atari, na ryn- 
ku amerykahskim sprzedano do 
tej pory ponad 250 tys. sztuk 
nowej konsoli Jaguar. Oficjalna 
premiera w Europie nasta.pi 
dopiero we wrzesniu br., nato- 
miast w Polsce — az w grudniu. 
Konkurencja - czyli Commodore 

- sprzedafa do tej pory (wedlug 
röznych zrödet) 50 - 150 tys. 
sztuk CD32. 
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Tanks! 

Milosnicy batalii czolgowych w 
grach strategiczno — wojennych 
dlugo czekali na te chwile. Tak, jest 
juz Wargame Constraction Set II — 
Tanks. Program zawiera gotowe 
scenariusze wszystkich historycz- 
nych kampanii czolgowych, od I 
wojny swiatowej. do czasöw 
wspölczesnych (np. wojna o Ku- 
wejt). Jesli to komus nie wystar- 
cza, moze sobie stworzyd wlasny 
scenariusz, w poparciu o gotowe 
elementy gry. CalosC w napraw- 
de ladnej oprawie graficznej. (md) 

Biatka i Zöttka 

Pamietny atak japohskiego lot- 
nietwa na Pearl Harbour rozpo- 
cza.1 wojne o dominaeje na Pacy- 
fiku. Pocza.tkowo sukeesy odnosi- 
\a armia japohska, rok 1 942 byl 



Z nudow? 

Atari udzielilo licencji firmie 
Sigma Designers z USA na pro- 
dukcje konsoli Jaguar w formie 
karty do komputeröw PC (!). 
Opröcz Jaguara, na karcie zain- 
stalowany bedzie moduf MPEG 
do odtwarzania filmöw z plyt 
kompaktowych. Karta — Jaguar 
bedzie wykorzystywa^ gry do- 
starezane wyla.cznie na CD-ROM; 
naped CD-ROM musi oczywiscie 
byc wczesniej zainstalowany w 
Pececie. Cena tak przerobione- 
go Jaguara — ok. 500 USD. Cze- 
go ci ludzie z nudöw nie wymy- 
sla.... 
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momcntem zwrotnym w tej woj- 
nie — amerykariska flota Pacyfiku 
zaleczyla co wieksze rany i zacze- 
fa przejmowa£ inicjatywe strate- 
giczna^. Bez dzielnych amerykah- 
skich pilotöw na nie najlepszych 
maszynach. nie byfoby to mozli- 
we. A to wszystko w grze 1942 
Pacific Air War, produkcji Micro- 
Prose. Banzai! fmd) 

Oko smoka 

Fanatyköw starochihskiej gry 
mah— Jongg zapewne ucieszyjej 
kolejna wersja — Shanghai II: 
Dragon Eye, tym razem pod 
Windows. Mamy do wyboru wie- 




Jaguar sie rozmnaza 

Mimo, ze u nas nie ma je- 
szcze pierwszego, ro w dalekich 
stronachjest juz ponoc gotowy 
Jaguar 2. Nowa konsola posia- 
da dodatkowy procesor, odpo- 
wiedzialny tylko i wyla.cznie za 
tworzenie grafiki wektorowej — 
tak, ze moc obliczeniowa cafej 
maszynki powiekszyla sie do ok. 
100 MIPS. I to — tylko do gie- 
rek?! 



Gdzie dyskow 

tam... 



Firma Pioneer oferuje naped 
dysköw CD-ROM o symbolu 
DRM-602X, w ktörym mozna 
umiescic jednoczesnie do szesciu 
dysköw. Naped o podwöjnej 
predkosci pozwala na odczyt 
danych z szybkoscia. 300 kB/s; 
oczywiscie za kazdym razem 
moze byc odczytywany tylko 
jeden dysk, natomiast automa- 
tyczna wymiana dysku trwa kil- 
ka sekund. 



le röznych, nawet nieco dziwacz- 
nych plansz i kamieni, a nawet 
mozemy samodzielnie tworzyc 
wlasne plansze. Pierwszy rzut oka 
— mife, drugi rzut — nooo... 
trzeciegojuz nie bylo. Widzialem 
i grafem juz w "Szanghaje" duzo 
lepiej zrobione. pamietam kiedys 
na Amidze 500... (md) 

USA 1994 

Pifka nozna jest chyba najbar- 
dziej ulubiona. dyscyplina. sportu 
wsröd autoröw gier. Do takiego 
wniosku fatwo dojsc, przegla.da- 
ja.c oferty firm software'owych. Ucz- 
ba "socceröw" wszelkiej masci 
dynamicznie rosnie, zwlaszcza iz 
mistrzostwa swiata mamy tuz za 
pasem. Czy 'World Cup USA 1 994" 
U.S. Gold wybije sie ponad prze- 
cietnosc? Czas pokaze. (rs) 

RPG z joystickiem? 

Wydawalo sie. ze zwolenniköw 
gier role — playing i milosniköw 
famania joysticka nie nie moze 
t^czyc, a jednak okazuje sie. ze 
mozna zadowolic i jednych i dru- 



Autobus pospieszny 

Seagate zaezyna wprowa- 
dzac na rynek dyski twarde z 
nowym interfejsem Fast ATA, 
beda.cym ulepszona. wersja. zwy- 
klego, jakze popularnego w 
Pecetach, "autobusa" (AT-Bus). 
Nowy "autobus" ma szybkoSc 
transferu danych przewyzszaja.- 
ca. SCSI (13 MB/s) i moze obsfu- 
giwac dyski o pojemno^ci wiek- 
szej niz 528 MB. Elektronika jest 
zintegrowana z dyskiem, a wszy- 
stko wspöidziafa ponoC ze zwy- 
kla. karta. adaptera. chociaz zale- 
cana jest dobra karta Local Bus 
i komputer z procesorem 486. 
Co bedzie dalej? Teraz chyba 
ulepsza. ST-5 1 2, potem skonstru- 
uja. XT z dopalaczem i tak po- 
wstanie nowy komputer do gie- 
rek: XT Super Turbo 678 MHz. 

Amisia w wiezy 

Biedna. mala. Amisie zamknie- 
to ostatnio w wieZy; ruszyfa oto 
produkcja Amigi 4000 Tower. 
Nowa Amiga wyposazona jest 



gich. Po "Darkmere" mamy nastei 
ny przyklad takiej udanej hybrydy. 
a to za sprawa. nowego produktu 
Core Design pod tytufem "Darksto- 
ne". Jak na razie. na ukohczeniu 
jest wersja amigowa. (rs) 

Sladem The Settiers 

Bullfrog widac pozazdroscii 
populamosci ostatniemu prodi 
towi firmy BlueByte i postano^ 
röwniez spröbowac swoieh sil w 
kategoni programöw, ktöra. na 
wlasny uzytek nazwalem symula- 
cja. zycia miasta. Miasto to bedzie 
niezwykle, bo chodzi ni mniej ni 
wiecej. o lunapark. Projektowa- 
nie röznych atrakeji typu spirale 
smierci czy zwykle karuzele, uze- 
ranie sie z pracownikami, nego- 
cjacje z inwestorami — to jedy- 
nie ufamek problemöw. z jakimi 
graez bedzie mial do czynienia. 
Uwzglednienie tak wielu elemen- 
töw gry nie przeszkodzifo auto- 
rom przedstawic calosci w bar- 
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w procesor Motorola 68040 z 
zegarem 25 MHz, 4, 8, lub 16 
MB RAM (zaleznie od wersji; w 
tym 2 MB Chip RAM), kontrolery 
SCSI-2 i AT-Bus. Dia chetnych 
pozostaja. wolne dwa sloty AT, 
cztery sloty PC i piec slotöw 
Zorro III, tak wiec — koledzy — 
nareszeie jest w co wloZyc "przy- 
jaciöleczce"!!! 



dzo ladnej oprawie graficznej, 
ktöra aZ tetni zyciem. Program 
Theme Park ukaze sie na PC i 
Amige w okolicach lipca. (rs) 

Co u Virgin? 

Ten znany producent gier wi- 
dac obawia sie o przyszfosc Ami- 
gi i zapowiada szereg nowych 
gier na ten komputer. Praktycz- 
nie kazdy znajdzie wsröd nich cos 
dla siebie. Amatorom symulato- 
röw proponuje sie Overlord (co 

CD-ROM dla "tyslqc- 
dwusetki" 

Na tegorocznych targach 
CeBIT, firma Commodore zapre- 
zentowafa interfejs i czytnik CD- 
-ROM przeznaczony dla Amigi 
1 200. Czytnik jest zblizony do 
instalowanego w CD32 
(podwöjna predkoSc. sposöb 
wkladania plytki). Nowy naped 
jest w sprzedazy od I czerwea. 
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ciekawsze, wydanie tego progra- 
mu jest röwniez w planach IPS), 
czyli powtörke operacji l^dowa- 
ma w Normandn w 1944 r.. wi- 
dziana. oczami pilota Mifosnikom 
platformöwek i gier zrecznosck 
wych powinny spodobaC" sie 
Crash Dummies oraz Aladdin. czyh 
cos zblizonego do Prince of Per- 
sia. Dia nieco spokojniejszych i 
bardziej wytrwalych graczy prze- 
znaczony jest Sensible Golf. Nie 
zapomniano nawet o fanach fil- 
mu Jurassic Park, ktörym serwuje 
sie przygodöwke Lost Eden z su- 
pergrafika., az roja.ca. sie od caiej 
plejady dmozauröw. Ta ostatnia 
pozycja ma zostac wydana w 
wersji tylko na CD. (rs) 



os dla sfrustrowanych 

Jesli masz Amige i widziafes u 
ijomego posiadacza PC takie 
gry, jak Fantasy Empires czy Stron- 
ghold, sporym pocieszeniem 
moze okazac sie dla Ciebie nowy 
program firmy Software 2000, 
ikazuja.cy sie pod nazwa. Death 
Glory. Bedzie to kolejna pröba 
godzenia zaröwno zwolenni- 
kom zmagah strategicznych, jak i 
tradycyjnych gier typu role - play 
mg- (rs) 

Cyberwar, film czy gra? 

Coraz szersze wykorzystywame 
kompaktöw jako nosnika zaczyna 
owocowac programami, ktöre 
coraz mniej kojarza. sie z tradycyj- 
nymi poje< rw gry, a bardziej 
zaczynaja. prz^ iac" filmy. Cy- 

erwar, ho o nim tu mowa, jest 
juz wprost reklamowany jako G 
spektakl. Renderowana grafika 3D 
o superjakosa moze usprawiedli- 
wwc nawet konieczno< ipu 

CD. Gra zostanie wydana pod 
szyldem firmy SCI w wersjach na 
Amige i PC (CD only) (rs) 



Mortal Kombat raz 
jeszcze 

Jak widac pomysl uzywania 
zdigitalizowanych postaci z filmöw 
jako bohateröw komputerowych 
bijatyk, bardzo sie spodobal. Naj- 
lepszym dowodem na tojest po- 
wstanie kolejnej czesci Mortal 
Kombat (tym razem z numerkiem 
II). Jak na razie moga. sie nia. cie- 
szyc tylko posiadacze niektörych 
konsol. Zanim doczekamy sie 
wersji tej gry np na Amige, na 
otarcie lez proponuje Myster X-a. 
I' töry wkrötce ukaze sie pod szyl- 
dem Millenium i ma wiele w :>!- 

nego z Mortal (rs) 

Flipery i jeszcze raz 
flipery 

Czyzby powröt do korzen 
Ba.dz co ba.dz tego typu je- 

szcze nie komputerowe, a ej 
"elekstryczne") byly nieodla.cznyi 
elemenrem onöw r w latach 
70. czy 80.. ale teraz w dobie 
superkompureröw powinny 

umrzec smiercia. naturalna.. Tak sie 
jednak nie dzieje, po prostu ko- 
lejne ich wersje sa przenoszone 



na rözne tarn Anngi czy Pecety. I 
wlasnie dla Amigi firma 2 1 st Cen 
tury szykuje dysk z dodatkowymi 
stolami do Pinball Fantasies oraz 
calkowine nowa. gre — Pinball 
lllusions. Röwniez od mniejszych 
firm, takichjak np. Codemasters, 
mozna sie spodziewac kilku no- 
wosn: Psycho Pinball oraz Micro 
Machines 2 — obie z przeznacze- 
niem na CD32 (rs) 

Lotus IV? 

W kazdej plotce jest ziamko 
prawdy — to dawne przysfowie 
tu sie doskonale sprawdza. Co 
Lotusa IV jak na razie nie 
edzie, ale za to juz od lipca 
mozna spodziewac! sie gry Top 
G 2. Beda. to kolejne wyscigi 
samochodowe, przeznaczone 
zwlaszcza dla dwöch graczy Jej 
autorami sa. twörcy Lotusa. a 
s< a zostanie wydana przez 

firme Gremiin. Do tej pory slysza- 
fem i wprowadzeniu wersji 

na Amige 1 200. (rs ( 



Nowosci zredagowal 
In Novator 



NADE- 

StANO 



W tej rubryce bedziemy publi- 
kowac krötkie informacje o grach, 
ktöre nasza redakcja otrzymala 
ostatnio od ich producentöw lub 
dystrybutoröw. Notki zawieraja. 
kolejno: nazwe gry, nazwe jej pro- 
ducenta, kilka zdah o samej grze 
i ewentualne ciekawostki (bez 
prob oceny), adres firmy, od ktörej 
otrzymalßmy produkt oraz dwa 
slowa o zamiarach Gamblera 
wzgledem danej gry. I 

GEAR WORKS 

Hollyware Entertainment 
Przekladnie, bo tak mozna 
przetfumaczyC angielski tytul gry, 
da sie zaliczyC do nurtu logicz- 
no — strategicznego. Gföwnym 
celem Gear Works jest po^cze- 



nie dwöch köl zebatych, z ktörych 
jedno obraca sie na pocza^tku 
kazdego poziomu, a drugie — ma 
byc" obracane przez system zeba- 
tek, ktöre gracz ustawia na plan- 
szy. Brzmi to prosto, ale w rzeczy- 
wisto^ci takie nie jest — sa. trzy 
rodzaje zebatek, ale ustawic je tak, 
aby sie stykaly mozna tylko na 
cztery sposoby. Poza tym, w kon- 
struowaniu misternej sieci przekla- 
dni przeszkadzaja. nam stworzon- 
ka nazwane przez twörcöw gry 
Poffinami. Moga. one powodo- 
waC rdzewienie lub wrecz pofa- 
manie zeböw kola. Gra wymaga 
dobrej strategii i refleksu. Nabyw- 
ca otrzymuje jedna. dyskietke i 
polska. instrukcje. Gear Works 
dziafa na wszystkich modelach 
Amigi. (wrf) 

Dystrybutor: Mark Soft, tel./fax 
(0-2) 6336686 

BRIDES OF DRACULA 

Gonzo Games 

Ta gra jest typowym przykfa- 
dem "chodzeniöwy". Twoje zada- 
nie polega na szwendaniu sie po 



wiosce, lesie, bagnie, cmentarzu 
(brrr) i zamku. Podczas tej we- 
dröwki, wcielaj^c sie w postac 
Drakuli, masz znalezc trzynaScie 
kobiet, ktöre musisz obezwfadniC, 
aby wypiC ich krew. Gdy zrobisz 
to ze wszystkimi — "bedziesz mögl 
rozfozyC przeciwnika na lopatki" 
— jak to zrecznie ujmuje instruk- 
cja. Przy okazji mozna natkna.C sie 
na rozmaite przeszkody, jak prze- 
rözne postaci, statuetki strzelaja.- 
ce z lasera (?!?), czy kwas kapia.cy 
z drzew. 

Podczas gry na dwöch graczy 
drugi steruje postacia. Heslinga, 
bezposYedniego przeciwnika Dra- 
kuli. Celem Heslinga jest uniemoz- 
liwienie wykorzystania kobiet. 
Ekran Brides of Dracula podzielo- 
ny jest na dwie czesci — w gör- 
nej widac poczynania Drakuli, a 
w dolnej — jego przeciwnika, 
Heslinga. ( . 

Gra nie dziala na systemie in- 
nym niz 1.3 oraz na maszynach 
wyposazonych w procesor 68020 
(z wl^czona. pamiecia. cache pro- 
cesora) lub wyzszy. Praktycznie 
wiec moga. w nia. grac uzytkow- 



nicy Amig 500 i CDTV (lub in- 
nych, w ktörych uzywany lub 
emulowany jest Kickstart 1.3). Gra 
miesci sie na jednej dyskietce i 
posiada polska. instrukcje obslu- 
gi.(wrf) 

Dystrybutor: Mark Soft, tel./fax 
[0-2) 6336686 

SMUS 

LK Avalon 

Gra zreczno^ciowa, przezna- 
czona dla mlodszych uzytkowni- 
köw komputeröw PC i Amiga. 
Gracz steruje tytulowym Smusiem 
— mafym, zielonym smokiem — 
prowadza.c go przez blisko dwie- 
^cie pieCdziesia.t sal zamku Lodo- 
wego Barona. W drodze do 
wyjscia musi pokonaC liczne nie- 
bezpieczehstwa, skacza.c z pöfki 
na pölke i pluja.c ogniem w prze- 
ciwniköw, ktörych nie zdola omi- 
na.C. Gra ma skromne wymaga- 
nia sprzetowe — PC 286A/GA lub 
Amiga 500/600/1200 oraz pa- 
mieö RAM 1 MB. (ws) 

Producent: LK Avalon, skr. po- 
czt. 66, 35-959 Rzeszöw 2. 
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Wygraj PC/486 lub Amigf ! 

Przez pol roku poczynajqc od sierpnia 
co miesiqc bfdziemy rozlosowywali 
jeden komputer PC 486 lub Amiga (do 
wyboru) wsröd prenumeratoröw 

Gambiern Magazynu AMIGA i 

Mlodego Technika 

Losowanie komputera zostanie 

przeprowadzone 1 sierpnia 1 wrzes- 
nia -- szesc razy z listy b?dqcej 
potqczeniem list prenumeratoröw wy- 
mienionych pism 

Jesli jestes prenumeratorem jednego 
pisma - moiesz wygrac szesc kompu- 
teröw 

Jesli jestes prenumeratorem dwu pism 
- moiesz wygrac tez szesc kompu 

teröw ale Twoje szanse sq dwukrotnie 
wyzsze (nazwisko dwa razy pojawia 
si$ na liscie do losowania) 

Jesli jestes prenumeratorem wszystkich 

trzech pism - masz trzykrotnie wi$k- 

szq szansf wygrania szesciu kompu- 

teröw 

Jesli nie jestes prenumeratorem ani 

jednego z nich - przemysl to sobie! 



* komputtr ADAX Advanc«! ML 4 SX-25 stanowiqcy nagrodf przygotowala flrma JTT 51-640 Wroclaw ul Braci Gi«rymikich 156; 
** w iaUinoid od podaiv bfdzl« to Amlqa 4000 w konf iguracji podita wowoj lub Amiga 1 200 rozbudowana min o Iwardy dysk; 
•*• lofowaniom zostanq objf to (odynlo otoby poiiadajqco pronumoratf WydawnUtwa LUPUS (dokonaty wpfaty na konto Wydawnictwa); 



c 



A 



M 



B 
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JAK WSTAPIC DO KLUBU 

CZtONKIEM CAMBLE RCLUBU ZOSTAJ E AUTO- 
MATYCZNIE KAZDY PRENÜMERATOR CAM- 
BLERA WY5TARCZY WI^C OPtACIC — KO- 
RZY$TAJ/yC Z KUPONU PRENUMERATY WE- 
WN^TRZ NUMERU — PRENUMERAT^ I OD- 
CZEKAC KILKATYCODNI NA KARTI- klubo- 
wa. 



WZOR ZAMOWIENIA 



KLUBOWA LI STA 
PRZEBOJÖW 

Zgodnie z zapowiedzia. przedstawiamy kolejne wydanie listy 
najlepiej sprzedaja.cych sie programöw z oferty GamblerClubu. 
W ofercie klubowej znajduja. sie gry na dwa typy komputeröw 
(przynajmniej na razie) — Amige i PC. Aktywniejsi sa. uzytkownicy 
PC-töw (moze jest ich po prostu wiecej, a moze oferta klubowa 
dla PC-towcöw jest ciekawsza) — trzeci raz publikujemy te dane i 
po raz rosnie udzial zamöwieh uzytkowniköw PC. Obecnie 
proporcje ukladaja. sie nastepuja.co: 

PC 73,2% 

Amiga 26,8% 

Rozklad zainteresowania uzytkowniköw Amigi opisuje nastepuja.- 
ca tabela: 



Miejsce Nazwa gry 



ZAMOWIENIA NA PROGRAM Y Z OFERTY 
KLUBOWEJ, KTÖRE OD WAS OTRZYMUJE- 
MY BYWAJ4 BARDZO RÖZNIE FORMUtO- 
WANE. ZDARZYt 51^ NAWET TA Kl PRZY- 
PADEK, ZE ZAMAWIAJA^Y NIE PODAt NU- 
MERU KATALOCOWECO GRY ANI KOMPU- 
TERN NA KTORY PROCRAM MA BYC PRZE- 

ZNACZONY, POPCZAS CDY CRA WYST^PO- 
WAtA W WERSJl DLA AMICI I DLA PC... 
PROPONUJEMY WAM ZATEM WZORZEC 
ZAMOWIENIA, KTÖRY GWARANTUJE, ZE 
WSZYSTKIE POTRZEBNE INFORMACJE W 
ZAMÖWIENIU Sil- ZNAJD4: 

[Imi^l [Nazwisko] 
|Kod| [Miastoj 
|UllcaJ 
[Numer klubowyj 



ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gr? (tu nazwaj dla komputera ftu format i noSnik] oznaczo- 
na. w katalogu GamblerClubu numerem [tu numer katalogowy] w 
cenie fcena klubowa j. 



(miasto, data) 



[podpisj 



Przykladowo mogloby to wygla.dac nastepuja.co: 

Jan Kowalski 

00-095 Warszawa 

ul. Nieprawdopodobna 16/7 

GamblerClub Member 1 1 023 





ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gre "Powermonger" dla komputera PC. 3.5" oznaczona. w 
katalogu GamblerClubu numerem 05 1 2 w cenie 220 000 zl. 



Warszawa. 19/04/94 




(tu stosowny bohomazj 



i 

2 




6 

7 

B 

9 

10 

12 
13 



Harpoon 

Black Oypt 

I ure of the Ternptress 

Birds of Prey 

Civilization 

Indianapolis 500 

l-owca 

- Ostatnie Starcie 

NAM 

Shadowfands 

688 Aimck SuD 
Gunship 2000 
Space Hulk 
Syndicace 



Procent zamöwlen 

25,00% 

20 .6 
HB 1 8. 75% 

6, 25% 
4.17 

4.17 / 



Miejsce przed miesicem Zmiana pozycji 

^ -flra f -"fr fl üfiiElLM n 





4 

8 
7 








Na pozycji lidera utrzymafa sie gra "Harpoon", zwyciezca sprzed 
miesia.ca. Ogölnie — nasta.pila znaczna stabilizacja gustöw 
klubowiczöw. Pojawify sie dwie nowoSci: "688 Attack Sub" oraz 
"Space Hulk" nie zdobyfy one jednak, przynajmniej na razie, 
silnej aprobaty czytelniköw. 

W drugiej tabeli — zakupöw dokonywanych przez 
uzutkowniköw PC — stawka jest nieporöwnanie bardziej 
wyröwnana, co dowodzi zaröwno znacznego rozproszenia 
zainteresowah jak i duzo bogatszej oferty Röwniez tutaj sytuacja 
sie stabilizuje — pozycja lidera poizostala niezachwiana. 






i 

2 
3 

4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
II 
12 
13 

14 
15 
16 
1/ 
18 
19 

20 
21 

23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 



Nazwa gry Procent zamöwlert 


Miejsce 


Zmiana poz^ 






przed miesicem 




Lureof Ternptress 


8.279a 


1 





Strike Commander 


8,27% 


4 


2 


Buzz AJcJin's 








Race mto Space 


7.52 


2 


-1 


Camers at War 


7.52% 


3 


-1 


Privareer 


6.77% 


5 





Seal Team 


4.51 


12 


6 


Ultima Underworld 


4.51% 


6 


-1 


Ultima VII 


4.51% 


7 


-1 


Civilization 


3. 76% 


8 


-1 


Harpoon 


3.76% 


9 


-1 


Incredible machine 


3 76% 


10 


-1 


Legacy 


3,76% 


M 


-1 


Michael Jordan in Flight 


3 ü\% 


13 





Powermonger 


3.01% 


16 


2 


Queit for Glory III 


3.01% 


14 


1 


Shadowlands 


3,01% 


15 


-1 


Rex Nebular 


2.26% 


17 





Syndica(e/PL 


2.26% 




nowoiC 


V for Vctory 


2,26% 


28 


9 


688 Attack Sub 


1.50% 


23 


3 


Beirayal at Krondor 


1.50% 


- 


nowoSc 


Birdscf Piey 


1.50% 


18 


-4 


Chuck Yeager's Air Combat 


1.50% 


24 


1 


1- 1 5 Sinke Fagle III 


I.5D 


19 


-5 


Heroesofthe l r 7-th 


1.50 


20 


-5 


Patriot 


1.50% 


21 


■5 


Ultima Underworld II 


1,51 


22 


5 


Kiny's Quesl VI 


0.75% 


25 


-3 


Space Hulk 


0.75% 


26 


-3 


1 heatre of War 


0.75 


2 


-3 









Za miesia.c nastepne notowanie listy najbardziej kupowanych 
przez klubowiczöw gier. 
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Sklepy 
GamblerClubu 

Juz dwa sklepy w Warszawie ho 
noruja. karty GamblerClubu. Przypo- 
minamy ze kaZdy sklep na terenie Cd- 
lego kraju moze zostac "sklepem 
GamblerClubu". Wystarczy nadesfac 
do klubu stosowna. deklaracje woli 
oraz propozycje zasad funkcjonowa- 
nia znizek oraz ich zakresu i wielkoSci 
— skontaktujemy sie i ustalimy szcze- 
göfy. Sklepy otrzymaja. nalepki iden- 
tyfikacyjne a ich adresy wraz z zakre- 
sem oferty bed^ publikowane na fa- 
mach GamblerClubu. 

Klubowiczöw natomiast gora.co 
prosimy o uwagi oraz ewentualne 
(mam nadzieje. ze ich nie bedzie) 
skargi gdyby nie zostali obsluzeni 
zgodnie z zasadami klubowymi. 

Warszawa 

IPS 

ul. Okrezna 3, tel. 642-27-66 

Oferta: 

produkty z Tabel A 

w cenie klubowej 

LUPUS 

ul. Stepirtska 22/30. tel. 41-51-21 

Oferta. beda.ce w biez^cej sprzedazy 

ksiqzki Wydawnictwa LUPUS z 1 0% 

upustem 



SPRZEDAZ 
WYSYIKOWA 

GamblerClub prowadzi 
sprzedaz wysyfkowa. legalnego 
oprogramowania (scislej 
möwia.c: prowadza. ja. w 
naszym imieniu firmy dystrybu- 
cyjne — w chwili obecnej 
dwie: IPS i Zip Soft). 

Zamöwienie gry czy gier 
(zostaly one pogrupowane i 
przedstawione w tabelach 
obok) jest proste — wystarczy 
wysfac do GamblerClubu 
zamöwienie (ktörego wzör 
publikujemy na kolumnie obok) 
i poczekac ok. 3-4 tygodni. Gra 
nadejdzie poczta. za zaliczeniem 
(tj. platnosc nastepuje przy 
odbiorze). Obowiajzuje Was 
cena klubowa (plus koszty 
pocztowe). 

Bardziej nieclerpliwym 
proponujemy mozliwosc 
zakupu w sklepach GamblerClu- 
bu (mamy nadzieje, ze bedzie 
ich sporo na terenie calego 
kraju). 



Tabela AI Biezaca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Amlga 

Numer Tytul Producent Format 

katalogowy 

Clvilization MicroProse Amlga 

F- 1 1 7A MicroPrnse Amiga 

1 7 Space Hulk Electronic Arts Amiga 

21 Syndlcate Bullfrog Amiga 



h 



Tabela A2. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 



Numer 
katalogowy 

46 




Tytul 

688 Attack SuD 
Birds of Prey 
Black Crypt 
Dune 

ungeon Master 
Harpoon 
Indianapolis 500 
MiG 29M 
NAM 



Producent 

Domark 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Virgin Games 
Psygnosis 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Domark 
Domark 



Oh nol More Lemmnigs PSYGNOSIS 
Power monger Electronic Arts 

Shadowlands Domark 

Stnke Fleei Electronic Arts 



Format 

Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 




NoSnik Wymagania 



Cena detaliczna Cena klubowa 



Tabela A3. Blez^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw PC 



Numer 
katalogowy 



3 
2 



Tyri ;l 



ATAC 




. 



Betrayal at Krondor 
Buzz Aldrm's Race 
mto Space 



Producent 

MicroProse 
Sierra 



Electronic Arts PC 



Format 





8 
9 




Clvilization 
F-M7A ^^^ 
F-I5 Smke Eagle III 

Fields of Glory 

Incredible Machine 
Ka r .parov's Gamb/t 



MicroProse 
MicroProse 
MicroProse 

MicroProse 



PC 
PC 
PC 

PC 



Sierra PC 

Electronic Arts PC 



53 

54 

II 
12 



King's Ouest IV Sierra PC 

Lure of the Temptress Virgin Games PC 

Michael Jordan in Fliqht Electronic Arts PC 

Patriot Electronic Arts PC 




Privateer 




Privateer CD 



Orlgln 
Origin 




PC 




Quest of Glory III Sierra 

Return of the Phaniom MicroProse 

Seal Team i£9HI Electronic Arts 

Shadowcaster Ongm 





69 

55 



1 






56 

22 
23 




Shadowcaster CD 

Softeczka I 
Softeczka 2 
Softeczka 3 
Softeczka 4 
Space Hulk 
Syndicate 
[polska wersja) 

Syndicate CD 
k Force 

Theatreof Wh 

Ultima Underworld 



Ongm 

IPS CG. NIKITA 
IPS CG, NIKITA 
IPS CG. NIKITA 
IPS CG. NIKITA 
Electronic Arrs 



Bullfrog 

Bullfrog 
Mn.roProse 



Electronic Arts 



PC 
PC 
PC 

PC 

PC 
PC 
PC 
PC 
PC 

PC 



PC 



Origm 



Ultima Underworld II Ongm 




24 
25 
26 



Tabela A4 . 

Numer 
katalogowy 

60 
31 
32 
34 
35 
37 

40 
42 



Ultima VII 
V for Victory 
xenobots 



Origin 
Electronic Arts 
Electronic Arts 



PC 

PC 

PC 
PC 
PC 



3 5" 
3 5' 

3 5" 

3 5" 

3.5" 
3 5* 
3 5" 
3 5' 

3 5" 
5" 
3 5" 
3 5" 
35- 



NoSnik Wymagama 



1MB 
IMB 
IMB 
IMB 
IMB 
IMB 
IMB 
MB 
MB 





280 600 zl 
280 600 zi 
280 600 zi 
280 600 zl 
280 600 z\ 
280 600 2f 
280 600 Zl 
280 600 zl 
280 600 z\ 
280 600 zl 
280 600 zl 
280 600 z\ 
280 600 ?\ 



250 000 z\ 
250 000 zl 
250 000 zl 
250 000 z\ 
250 000 zl 
250 000 z\ 
250 000 z\ 
250 000 z\ 
250 000 zl 
250 000 z! 
250 000 zi 
250 000 zl 
250 000 zl 





Cena detaliczna Cena kJubowa 




3.5" 
3.5" 

3.5" 

35 

3 5" 
3 5" 

3.5" 



VGA 

386SX, 2MB RAM 




3 5" 

5 25' 

3 5" 
3 5" 
3 5" 







3 5" 

CD 

25' 
3 5" 
3.5" 
3.5' 

CD 

3 5" 
3 5' 
3 5" 
3 5' 
3 5" 

3 5" 

CE|~ 
3 5" 



5 25" 

3 5\ 5 25" 
3 5"* 

3 5". 5.25-' 
3.5" 
3 5" 




AT 570KB, 16MB HDD. 

VG* 

EGA. VGA 

286. IMB RAM 

386, 2MB RAM, VGA 

1 0MB HDD 

386/16. 2MB RAM. 

MC6A. 12MB HD 

386SX. VGA 

386SX/I6. 4MB RAM. 

I I MB HDD. VGA 

VGA ■■■■■■ 
VGA 

386/ 1 6 2MB RAM. VGA 

386SX. 4MB RAM. 

VGA VESA _ m ^ mm ^^ 

386/25. 4MB RAM. 

20MB HDD HI^^ 

386/25. 4MB RAM 

20MB HDD 

VGA 

VGA 

AT. 640KB RAM, VGA 

386SX, 4MB RAM. VGA. 

1 6MB HDD 

386SX. 4MB RAM. VGA, 

1 6MB HDD 

VGA 

VGA 

VGA 

VGA 

VGA 

590KB RAM. VGA 

1 2MB HDD 

386. 4MB RAM. VGA 

386. 2MB RAM. 

VGA/MCGA 

2MB (SVGA). 

MO KB (VGA) 

386SX. 2MB RAM. 

1 3MB HDD. VGA 

386SX. 2MB RAM. 

I 4MB HDD. VGA 

2MB RAM. 2 1 MB HDD 

SVGA (VESA) 

AT. I MB RAM. VGA 



597 00( ■ 
671 000 zl 

805 200 z\ 



549 000 zl 
671 000 zi 
780 400 7\ 

854 000 z\ 

427 000 Z\ 

6/1 000 zi 

695 400 Z\ 

488 000 Zl 
427 000 Z\ 

549 000 z\ 

732 000 zl 
732 000 z\ 



500 000 zl 
610 000 

650 000 Zl 



500 000 z\ 
6\0 000z\ 
700 000 z\ 

750 000 zi 

350 000 z\ 

b\0 000z\ 

630 000 z\ 
400 000 Z\ 
380 000 zl 

500 000 zl 

650 000 zl 
650 000 i\ 






585 600 zi 
793 000 zi 
488 000 zi 
793 000 7\ 

793 000 zl 

298 900 zl 
298 900 zi 
298 900 zl 
298 000 zi 
646 600 zl 

695 400 zi 

695 400 zl 

793 000 zi 



530 000 zi 
720 000 zl 
400 000 zl 
720 000 zl 



720 000 zi 

250 000 zf 
250 000 Zl 
) 000 zi 
250 000 zi 
580 000 ZI 

630 000 zi 

630 000 zi 
120 000 zi 





Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 

Tytul Producent Format 



688 Attack Sub 
Birds of Prey 
Dune 

Dungeon Master 
Hi rpoon 

Heroes of the 37th 
Indianapolis 500 
MiG 29M 

Oh nol More Lemmi 

Powermonger 

Shadowlands 



Domark PC 

Electronic Arts PC 

Virgin Games PC 

PSYGNOSIS PC 

Electronic Arts PC 

Electronic Arts 

Electronic Am PC 

Domark PC 

ngs Psygno PC 

Electronic Aits PC 

Domark PC 



Tabela Bl . Blez^ca oferta ZiP Soft dla uzytkowniköw komputeröw 
Numer Tytul Producent Format 

(owy 

Phobos '99 ZiP Soft 



katal« 



komputeröw PC 

Noinik Wymagania 



3 5' EGA/VGA 
3 5". 5 25" EGAA/GA 

3 5* VGA 

3 5" EGA/VGA 

3 5' EGA/VGA 

3 5" EGA/VGA 

3 5" EGA/VGA 

3 5" EGAA/GA 

3 5" EGA/VGA 

3 5* EGAA/GA 

3 5' EGAA/GA 



NoSni> wymagania 



20 uuu Zi 

580 000 zi 

650 000 zi 

610 000 z! 
450 000 zi 
380 000 zl 



Cena detaliczna Cena klubowa 



JOOzI 

695 400 zl 

732 000 zi 

732 000 z\ 
194 100 z* 
427 000 zi 




280 600 zl 
280 6Q( 
280 600 zl 
280 600 zi 
280 60r i 
280 600 zl 
280 600 zl 
280 600 zi 
280 600 zi 
280 600 zl 
280 600 z\ 



250 000 zl 
250 000 zl 
250 000 zi 
250 000 zi 
250 000 zl 
250 000 zl 
250 000 zi 
250 000 zl 
250 000 z\ 
250 000 zi 
250 000 zi 




PC 




AT. 640KB. VGA 



Cena detaliczna Cena klubowa 



85 000 zi 
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fatalnego 
poslizgu" majowego 
numeru "Gamblera 
czego w momencie od- 
dawanla tekstu nie 
mogtem przewidzlec 
(stad podany tradycyj- 
ny termin nadsytanla 
odpowiedzi do konca 

biezacego miesiaca) — 

wszystkie odpowiedzi 
niezaleznie od terminu 



spozniaiscy mogli sie 

nie zatapac na liste li- 
deröw w jakims mie- 
siacu, choc oczywiscie 
w bazie danych istnie 



znienia pojedyn- 



dotarcla byty honoro- j^ jch W | a sclwe para- 
wane. Zreszta drobne metry punk towe. Go- 

rzej jest z odpowie- 
czych odpowiedzi w d2la mi, ktöre w ogöle 
"normalnych' miesia- nie dotarfy do redakcji 
cach tez sa tag 
przychylnie^akfowa k6w w roznyc h mlesla- 

ne. Jednak terminy cac h gracze sygnalizo- 
wymusza cykl produk 




wakacjami I 
dalekimi I diu 
jazami Wytrwafych 
Graczy, na czas letni 
robimy mala rewolucje 
w terminach dostar- 
czania odpowiedzi na 
konkurs Telezgadula. 

Terminem — dla 




cyjny kolejnych nume- 
röw Gamblera — stad 





wali). Niestety, nie 
mamy wptywu na ja- 
kosc uslug swiadczo- 
nych przez Poczte Pol- 
ska. Pozostaje tylko 
apel o czytelne adre- 
sowanle przesylek i... 
sciskanie kciuköw 
(albo wrözby: dojdzie, 
dojdzie...). 
W zwiazku z nieubla- 
ganie nadchodza 



wu pytan zarowno z 
obecnego. lipcowego 



4 




numeru. jak i nastep- 

nego, sierpniowego — 
jest 5 wrzesnia br. W 
zwiazku z tym w nu me- 
rze 9/94 nie podamy 
odpowiedzi z lipca 
oraz zabraknie tarn 
aktualnej listy lideröw. 
Zaleglosci w tej mate- 
rii powinny zostac uzu- 



A 



pelnione w numerz« 
10/94. Jednak ci 
ktörzy nie musza roz 
stawac sie z Gamble- 
rem na czas letnich 
harcöw, niech nie 
zwlekaja z wysylaniem 
swoich odpowiedzi. 

"Spöznfalski" majo 
wy numer zaowocowal 
tylko 11 kartkami z 
kompletem prawfidto- 
wych odpowiedzi. Na- 
zllfl^^^mpenterki 




Sky Nüvs nie byto ko- 
nieczne do^Kalezienia 



Odpowiedzi 
z nr. 5/94 

1 . Short track, czyli jazda szybka na lodzie, na krötkim torze. 

2. Enigma, "Return to Innocence". 

3. Henryk Kasperczak, trener Wybrzeza Kosci Stoniowej, 
3. miejsce w Pucharze Narodöw Afryki (mistrzostwa kon- 
tynentu), kwiecieri 1994 r. 

4. Sylvia Kristel, Emmanuelle. 

5. Mariah Carey. 

6. Wrestling. 

7. Sky News, Lisa Aziz. 





gr Dwojka 

razem o< 
■.ta bezbft 

k .ujac komplet punk- 
tow A los wsi t Mar- 
F ka CzaJBra z Krakow! 
Jako zwyciQZ^^töry w 
tym mieslacu otrzyma 
llcencjonowana. gre. 



3. 
4. 



Pytania do nr. 7/94 

Ta dziewczyno no poczqtku czerwca br. odniosla duzy sukces. Prosz^ podoc jej imi$ 

i nazwisko, jakiego paiistwa jest reprezentantkq i co bylo tym sukcesem? (3 pkt) 

Prosz§ podoc imi§ i nazwisko oktoro odtworzajqcego rol§ gtöwnego bohatera i 

tytuf filmu, z ktörego pochodzi ta scena. (2 pkt) 

Jak nazywa si§ dyscyplina sportu, ktörq uprawiajq te panie? (1 pkt) 

Tego czfowieka powinni znac wszyscy — prosz? podac jego imi$, nazwisko i 

pelnionq obecnie funkcj$. (2 pkt) 

Jak nazywa sie. zespol, ktörego utwör okraszony zosfal fakq scenq teledysku? 

(1 pkt) 

Kto to jest (prosz§ podac imi$ i nazwisko)? (1 pkt) 

Kim jest ta rozesmiana dziewczyna (prosz? podac imie i nazwisko) i za rol§ w 
ja kirn filmie dostala Oskara? (2 pkt) 
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// 



n 



zony p 
Dlau 



j. 



■ 

pdy w wakucyjne dni. 



■my m uazraiu w kc 
t jukich gier po- 



z ktörydi zo 
edstawkmy tu obraz. 



bitkursie na pewno ist- 



ii 



ii na kc 

e — takze na Atari 



teiy jednoaesn* 

i, ktof yth pol kw \\ 

i 



nf< AI — Arkanow 

— Bonanoid, itd. az do c 

ozwiqzanie konkursu 
syiajcie pod adresem re< 

! Gambiern, z dopiskiem "! 

I nastka", w terminie de 
sierpnia br. Decyduje 

I stemple poeztowego. V\ 
autoröw prawidfowych c 

wiedzi rozlosujemy cenni 
rody — niespodzianki. Pi 

zenia! 



*.".vl4 




Lp. Nazwisko 


iBlif 


Miasto 


pkt 


51 


Czyz 


1 Majewski 


Tymoreusz 


Lubm 


72 


52 


Bujak 


2 Kubik 


Michal 


Lodz 


71 


53 


Benke 


3 Roguski 


Artur 


Chelm 


68,5 


54 


Klruto 


4 Rogowski 


Radoslaw 


Rzezawa 


65 


55 


Soböl 


5 Kierys 


Krzysztof 


Swidnica 


64.5 


56 


Bardziejewski 


6 Laptaszyhski 


Marek 


Lodz 


64 


57 


Grasela 


7 Basihski 


Krzysztof 


Ofawa 


63.5 


58 


Pawlewicz 


8 Jodyhski 


Slawomir 


Elbl^g 


63,5 


59 


Ozimek 


9 Strzeszewski 


Leslaw 


MieJec 


63,5 


60 


Zywicki 


1 Kurpios 


Jaroslaw 


Proszowice 


63 


61 


T<?czar 


1 1 R^jczka 


Maciej 


Radzyn Podlaski 


6 


62 


Kobrus 


1 2 Madkowski 


Mateusz 


Leszno 


62.5 


63 


Adamaszek 


13 Baszak 


Jaroslaw 


Glogöw 


6? 


64 


Bednarczyk 


14 Brzeski 


Grzegorz 


Gdynia 


62 


65 


Bomba 


15 Bartosik 


Grzegorz 


Lublin 


60,5 


66 


Clechacki 


1 6 Bajorek 


Krzysztof 


■luröw 3 


60 


67 


Kostrowicki 


1 7 Kunysz 


Maciej 


Nowa Söl 


60 


68 


Zielinski 


18 Pietnoczko 


Patryk 


Gizycko 


59.5 


69 


Myrchel 


19 Kowalczyk 


Danusz 


Gliwire 


59 


70 


Balec 


20 Krölki 


Piotr 


Koszalin 


59 


71 


St^pieh 


21 Göra 


Robert 


Swidnica 


58,5 


12 


Gfogowsl:! 


22 Grudzreh 


Jaa 


Mi^dzyrzec Podlaski 


58.5 


73 


Maj 


23 Kwidzihski 


Sebastian 


Bolszewo 


58.5 


74 


Banaszak 


24 Kliber 


Piotr 


las*emca 


j8 


75 


Gierczak 


25 Grodzki 


Jakub 


Lodz 


57 


76 


Rzöska 


26 NaSciszewski 


!l 


D^browa Görnicza 


56.5 


11 


Zdeb 


27 Buczkowski 


Piotr 


KraSnik 


54.5 


18 


Kiczak 


28 Chyla 


Krzysztof 


Wejherowo 


54.5 


79 


Pi^kny 


29 Kielkowski 


Mart 


Katowice 


54.5 


80 


Smajdor 


30 Czajor 


Marek 


Krakow 


b4 


81 


Blankemtein 


31 Mali 


Barbar a 


Krakow 


54 


82 


Kolano 


32. Kieido 


Radoslaw 


Elbfgg 


53.5 


83 


Kopiec 


33 Zakrzewski 


Andrzej 


Bialystok 


53.5 


84 


Kieljan 


34 Farenholc 


Norbert 


Krasnystaw 


53 


85 


Suchoh 


35 Mikulski 


Piotr 


D^browa Görnicza 


52.5 


86 


Mozgawa 


36 Modrzejewski 


Manusz 


K^dzierzyn Ko2le 


51 


87 


Rozei 


37 Szwajda 


Piotr 


Glogöw 


51 


88 


Sliwiak 


38 Szyk 


Micha! 


Dublin 


51 


89 


Wirkowic? 


39 Wyszyrtski 


Artur 


Elbltjg 


51 


90 


Matusiak 


40 wltkowski 


Marc in 


Poznan 


50.5 


91 


Rybicki 


41. Babula 


Lech 


Btelsk Podlaski 


49.5 


92 


Malczewskl 


42. Chihcki 


Radoslaw 


Sztabin 


49,5 


93. 


Gl^bek 


43 Kuniewski 


Manusz 


Lööz 


49.S 


94 


Pyra 


44 Molczan 


Robert 


Sanok 


4V 


95 


Burczyk 


45 Rubin 


Slawomir 


gronowo 


49 


96 


Kaluza 


46 Zienkiewicz 


Marek 


Warszawa 


48 


97 


wywiol 


47 Mazur 


Sebastian 


Ustka 


47 


98 


Buczek 


48 Skrzypiec 


Mic hal 


Dublin 


46.5 


99 


Chuda* 


49 Matuszkiewicz 


Marc in 


Gorzöw Wielkopolski 


45 


100 Pozzi 


50 Wezgowiec 


Marek 


Cz^stochowa 


44.5 







Przemyslaw 

Sebastian 

Piotr 

Zbigniew 

Bartosz 

Tomasz 

Piotr 

Krzysztof 

Krzysztof 

Mariusz 

Slawomir 

Stanislaw 

Wojciech 

Artur 

Rober r 

Robert 

Maurycy 

Marcin ' 

Mariusz 

Andrzej 

Michal 

I. ukasz 

Mirosfaw 

Szymon 

Pawel 

Dawid 

Roman 

Wladyslaw 

Waldemar 

Mirhal 

Marek 

Szymon 

Jacek 

Damian 

Waclaw 

Andrzej 

Grzegorz 

Tomasz 

Robert 

Krzysztof 

Rafal 

Jan 

Andrz' 

Dam 

Maciej 

Robert 

Rafal 

Witold 

Michal 

Tomasz 



Bielsko-Biafa 


44 


Gorzöw Wielkopolski 


42.5 


Gdynia 


41.5 


Bydgoszcz 


41.5 


Myiienice 


41 


Prze^mierowo 


39.5 


Jaslo 


39.5 


Bydgoszcz 


39.5 


Chorzöw 


39 


Olsztyn 


38 


Brzeg 


36.5 


Syrynia 


35.5 


Mystowice 


34.5 


Nowa Ruda 


34.5 


B^dzin 


34 


Elbl^g 


33 


Prudnik 


32 


Ciechocinek 


32 


Jawor 


31.5 


Olkusz 


31 


Sosnowiec 


31 


Wadowice 


30.5 


Giiwice 


30 


Zielona Göra 


29.5 


Boleslawiec $1 


29,5 


Bydgoszcz 


29.5 


Miroslawiec 


29.5 


Dublin 


29 


Nowogard 


29 


NowyS^cz 


29 


Cz^stochowa 


28.5 


Piekary Sl^skie 


28.5 


Laziska Görne 


28.5 


Lubm 


28 


Bielsko-Biala 


21 


Dublin 


26.5 


Krakow 


26.5 


Ustrzykl Dolne 


26.5 


Janöw Lubelski 


26.5 


Kalssz 


26 


Police 


26 


Pu la wy 


25 


Goieszöw 


24.5 


Myilibörz 


24.5 


Gdynia 


24 


Lodz 


23.5 


Katowice 


23.5 


Skarzysko Kamienna 


23 


Kalisz 


22.5 


Bytom 


225 



%i 
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